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Coitorial

EDicen que desde que nacio la primera civilizacion esta convive con la guerra, y no es algo
que pueda ponerse en duda en vista de los continuos conflictos que asolan el viejo y el nuevo mundo.
Desde la lejana Cathay hasta las tierras del nuevo mundo, la guerra es una constante en la vida de
sus habitantes. Y desde esta humilde imprenta del Heraldo de Altdorf hemos decidido poner nuestro
particular punto de vista sobre la guerra y como esta influye en todos los rincones que puedan visitar
vuestros aventureros. Mas aun nos ha parecido un tema muy interesante por la influencia que la guerra
tiene en el trasfondo de la segunda edicion del juego. Pues nos encontramos ante un Imperio recién
asediado por parte de las hordas del caos, por el paso de una horda de pieles verdes y el resurgir de
muchos enemigos en todas partes. Es tiempo de guerra y en *
el Imperio lo saben muy bien, llega la hora de aceitar las
armaduras, afilar espadas y tensar los arcos.

QBn este numero del HdA podréis encontrar como
siempre envolventes relatos (EI Recluta, El apellido _
del Capitan, Tiempos de Guerra, i
Muerte o gloria), nuevas ayudas de juego (Bata- i
llones penales, La Guerra en Kislev, Los enanos
y la Guerra, Humo en el horizonte, Profesiones ﬂ
nuevas, Cicatrices de guerra, El ejercito de '
Diamanterra, La tormenta del Caos y su re-
percusion en Diamanterra) y una interesante
+ aventura (Sombras sobre Grimmenhagen).
Esperamos que disfrutéis de todos los conte-
nidos de este numero y del increible trabajo
grafico realizado que acompafia, sin duda
con el tiempo vamos logrando avances
muy significativos y esperamos que
el resultado final los refleje. Todos
los. que hemos trabajado en este
numero del HdA queremos agra-
deceros que lo leais y esperamos
cualquier comentario o sugerencia
que pueda ayudar a mejorarlo. Por
lo demas, os dejamos ya con este -
noveno namero titulado ; i I
“Tiempos de Guerra”. [
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;La luz de la luna
llena iluminaba con un
color enfermizo todo lo
: \i/ que quedaba al alcance
’11' de sus ojos. El polvo en
d suspension, era arrastra-
. do por una brisa noctur-
na, que no solo le he-
laba el espinazo, sino
: que le traia un hedor
. # Hh muy conocido para

=28 su desgracia. El hedor
~ 1de los muertos en el
\ $iy campo de batalla. La
exposicion a tales situa-
ciones le habian hecho
en cierto modo inmu-
gerll\ ne a sus efectos, pero
#7" pudo ver al otro lado
de un muro derrumba-
do a un joven soldado,
que apenas si era capaz
, | de sujetarse con la lanza,
mientras su estomago
parecia descargar un
torrente inagotable de
gachas y pan rancio del
rancho diario. Gustaff
aparto la mirada de
aquel  desagradable
espectaculo y con la
entrecerrada,

mirada
{945 sigui6 observando el
® ) panorama.

- :',. - Realmente se pre-
== guntaba que hacian
en aquella aldea en
. ruinas, lo normal a
esa hora del dia es que

\
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estuviesen contribuyendo al hedor
reinante, tras caer en algin combate
desigual, o tener que efectuar alguna
carga suicida. Pero nada de eso habia
sucedido. En sus dos afios de expe-
riencia con los batallones penales,
Gustaff sabia que solo era cuestion
de tiempo acabar sucumbiendo ante
alglin enemigo, puesto que estos ba-
tallones eran la carne de cafidon para
todas esas situaciones desesperadas
donde no se querrian arriesgar vidas
de los soldados regulares. Habia visto
caer a muchos que habian sido cama-
radas, y a otros con los que ni siquiera

habia tenido tiempo de cruzar un par .

de saludos, pero que como él, esta-
ban sujetos al:castigo de la ley que
les habia llevado a formar parte de un
peloton penal. Pavel, Riender, ...todos
habian caido en algin momento y él
sabia que también habria de llegarle
la hora de reunirse con Morr. Antes o
después.

- “Mejor si es después” - murmurd
para si mismo Gustaff, que dej6 a un
lado el amargo pensamiento de los
compafieros caidos, para regresar a las
cabalas que le habian desvelado. En
parte permanecia despierto, porque
estaba acostumbrado a permanecer
en un estado de vigilia casi continua,
normalmente en situaciones, donde el
enemigo asediaba su posicion de for-

+ ma continuada, y la calma de un lugar

como aquel, casi le inquietaba.

Sélo llevaba cuatro semanas en el
nuevo peloton, pero sabia que eran
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suficientes para haber tenido que
afrontar alguna mision de mayor ries-
go. Probablemente una tarea mortal
para todos o casi todos los integrantes

*del peloton. Pero inexplicablemente

apenas si habian entrado en combate
e intervenido en unas pocas escara-
muzas contra enemigos relativamente
débiles. Nada que ver con lo que ha-
bia tenido‘que superar anteriormente
en los otros pelotones de los que habia
formado parte y de los que casi siem-
pre habia sido el tnico superviviente.

Apret6 con su mano derecha un amu-
leto con forma de martillo que llevaba
colgado bajo la camisa. El roce meta-
lico del amuleto con la cicatriz que le
recorria la palma de la mano le hizo
estremecerse al recordar las circuns-
tancias en las que recibi6 esa herida.
Una de entre las mas de una decena
que recubrian su cuerpo, pero la mas
reciente siempre es la que recuerda lo
cerca que se esta de la muerte. Y mas
si cabe, cuando formas parte de un
batallén penal y sabes que la muerte
puede llegar con el siguiente amane-
cer, cuando el peloton sea enviado a
una misioén imposible.

Dejando a un lado esos pensamien-
tos, su mirada se volvio hacia el fuego
que habia en el centro del campamen-
to. Estaba poco acostumbrado a que
un fuego calentase la noche, pues nor-
malmente la cercania del enemigo lo
convertia en algo innecesario, y mas
aun, evitado. Intentar pasar desaper-
cibido ante el enemigo, siempre era




una buena forma de asegurarse volver
a ver un amanecer y no despertar con
la garganta cortada en mitad de la no-
che. Cerca de la hoguera descansaba
ese chiquillo de pelo rubio. Atn no
se habia aprendido su nombre, pero
sabia que procedia del sur. Gustaff se
preguntd qué pudo haber hecho para
acabar en un lugar como ese, qué cla-
se de crimen habria podido cometer.
Apenas si tendria un poco de pelo en
pecho y ya era parte integrante de lo
peor del Imperio. En su rostro se re-
flejaba el cansancio, algo normal en
alguien de su edad, poco acostumbra-
do a las largas marchas militares y al
combate. Probablemente ese chiquillo

podria estar perfectamente tonteando
con la hija de algin tabernero en su
pueblo, y sin embargo alli estaba ro-
deado de todos aquellos criminales.
Su rostro, no obstante no reflejaba
preocupacion alguna, lo cual turba-
ba a Gustaff. ;Como era posible que
alguien de su corta edad, entre tanto
criminal estuviese tap tranquilo? No
era capaz de explicarselo.

En ese momento, un acto instintivo
le hizo llevarse la mano a la empufia-
dura. Un leve ruido que hizo despertar
su instinto de supervivencia, tan nece-
sario en su situacion. - “Tranquilo ca-
marada, no querrias herir a alguien
con ese alfiler” - La voz de Skegg
era poderosa y en ese momento, in-
tentando mantener
un tono discreto le
lleg6 incluso a so-
nar graciosa. Skegg
era un hombre cor-
pulento procedente
de Middenheim, con
una tupida barba que
le tapaba casi todo el
rostro y con un pe-
cho del tamafio de un
barril de buena cer-
veza enana. - “JAsi
que tampoco puedes
dormir?, quizds un
poco de este breba-
je te ayude.” Gus-
taff fruncio el cefio,
al percibir el olor a
alcohol de Skegg y
mas aun al observar
los dientes ennegre-
cidos que afloraban
en la boca de este.
Skegg parecia el ini-
co hombre de toda el
peloton capaz de so-
brevivir en un comba-
te con algo mas duro

que unos pocos snoltings
e instintivamente Gus-
taff habia trabado rapi-
damente cierta empa-
tia con ¢€l. Después de j

todo, hay que saber con

qu%en juntarse si ur.10 . ) "‘
quiere salvar el pellejo. B S
Y aunque Skegg pasaba *ﬁ‘;_ . OB,
las noches medio borra- :
cho, su gran cuerpo era_ _I~, N,
capaz de absorber todo _\b Y

el alcohol y estar bien [y
espabilado por las ma- ‘
flanas. - “No gracias” j
La seca contestacion
de Gustaff no sorpren-
di6 a Skegg que en los
pocos dias desde que f
se conocian, se ha-
bia acostumbrado al
“taciturno” de Gus-
taff; y tras darle una %
palmadaen la espalda
decidio dar otro largo
sorbo al liquido que
habia en la botella.

O
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Gustaff siguié contem-
plando a sus compane-
ros de peloton: Ninguno
parecia lo bastante cur-

para sobrevivir y sin
embargo alli estaban g
todos a salvo. Por
supuesto, porque no )
habian entrado de §
verdad en combate.
A su lado Skegg se-
guia sorbiendo  so-
noramente el liquido
de la botella y a pe- i
nas si habia logrado /

sentarse junto a €l sin {4




caerse. Un todavia mas
sonoro eructo precedio a
las palabras del grueso
hombre:

“Veo que tu también

§ tienes tus dudas. Y no es
solo porque tengas miedo

a que ese alfiler que lla-
mas espada, pueda servir-
il te para salvar el pellejo
L, cuando sea necesario.”
" Gustaff se quedé miran-
b do a Skegg con escepti-

| cismo, pero consciente

=% 8 | de que en sus palabras
\ B' | habia mucho de cier-
: ‘-jl‘ to. Lo cual no era de
AP cxtralar,
[ Y los dos hombres, se

.

L

pues entre

1 ?;}‘-\ ")habia establecido una

\: :F"' cierta conexion desde el
\1_‘ ?Fa. :I; primer dia y muchas ve-

L 1 ces Skegg le sorprendia
?";j'_lri con cosas como esas. -
“Yo también me lo pre-
gunté tiempo atras.’
Continué Skegg que
A ahora habia dejado la
.| botella delante suya y
mantenia la mirada fija
en las oscilantes llamas
de la hoguera. - “Creia
que cualquier dia nos
habria de llegar esa
misién  suicida. Un
ataque frontal con-
tra un batallon de
hombres del caos, un
¥3 ataque  desespera-
do para proteger la
.+ retaguardia de un
8 destacamento
S rial o cualquier otro
7 destino  igualmente
sangriento. Sin em-
bargo ese dia parecia

’

impe-

— ¥ T o
i -

A

no llegar nunca.” Gustaff se quedo
mirando al hombre de Middenheim
en cuyos ojos parecia vislumbrar un
extrafio brillo al recordar tiempos pa-
sados. No cabia duda que Skegg era
un hombre curtido en combate, que
habria sido capaz de sobrevivir por su
propia cuenta tiempo atras, pero aho-
ra estaba excesivamente rechoncho y
el alcohol le estaba empezando a ha-
cer mella. Aun asi, Skegg era el tinico
verdaderamente preparado de todo el
peloton. De nuevo una rapida mirada
al grupo de hombres que descansaba
en torno a la hoguera no hizo sino
confirmar sus pensamientos.

- “Tu y yo venimos de otros peloto-
nes y sabemos que la vida en ellos no
es un bien muy duradero. Muchos no
han visto mas que unos pocos amane-
ceres y sin embargo aqui yo ya cuen-

)

to al menos catorce ciclos lunares.” .

Gustaff se qued6é mirando algo ato-
nito al hombreton. No podia creerse
que Skegg llevase tanto tiempo en
aquel peloton y aun siguiese con vida,
no conocia a muchos hombres en los
pelotones penales que pudiesen decir
lo mismo. Skegg que ahora observaba
al hombre interrumpi6é de nuevo sus
pensamientos. - “Si, si, lo se, es poco
habitual, de hecho, en los anteriores
pelotones en los que he estado, siem-
pre preferia no entablar amistad con
nadie, puesto que muchas veces los
comparneros que un dia llegaban, al
dia siguiente permanecian en el suelo
con sus entranias esparcidas para de-
leite de los carrorieros. Pero en este
peloton parece que las cosas no son
ast.

Gustaff observaba ahora a Skegg mas
intrigado que atoénito. Pero ;que po-
dia tener de especial aquel peloton?
Al fin y al cabo todos eran criminales
que pagaban por sus delitos y que de-
berian morir en el campo de batalla

i : =
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sacrificando sus vidas para redimir
sus penas ante el Emperador. Morir
para dar la vida a otros, asi se lo habia
expresado en una ocasion un antiguo
camarada de peloton. Un cocinero de
Altdorf, que habia acabado alli por
haber envenenado a un embajador
bretoniano con un guiso de ciervo.
Por supuesto, él siempre aseguro, que
alguien habia puesto el veneno en el
plato del embajador en algun despis-

“te, que era inocente. Ahora eso daba

igual, a los pocos dias habia caido
atravesado por una flecha perdida.

En el cielo las estrellas seguian bri-
llando con gran intensidad, aunque
en el Este Iernpez.alban a desdibujarse,
pues una tormenta se acercaba.

- “El tiempo va a cambiar” Afirmé
con voz segura Skegg que ahora se
alejaba bastante del aspecto que po-
dria tener cualquiera que hubiese es-
tado bebiendo de la forma en que lo
habia hecho esa noche. Serio y con el
semblante sereno, ni siquiera su as-
pecto siempre desalifiado le quitaba
solemnidad a sus palabras. - “... sin
embargo nuestro capitan no, y mien-
tras él siga con nosotros, las cosas
seguiran igual, tranquilas, sin gran-
des peligros. De aqui para alli, y de
alli para aqui, cumpliendo los encar-
guitos de ese hombrecillo afeminado,
que en su vida ha sabido lo que es pe-
lear hombro con hombro para salvar
la vida de un compariero y que ni si-
quiera creo que haya probado alguna
vez algo mas fuerte que esos meados
que toman los nobles.” De pronto,
el hombre de Middenheim habia es-
tallado y por unos instantes Gustaff
penso que despertaria a todos, o que
quizas algun grupo de enemigos les
habria escuchado y se lanzarian sobre
ellos de un momento a otro. Asi pues,
permanecio6 silencioso, con la mano
bien aferrada a la empufiadura y con

———




gotas de sudor descendiéndole por el
cuello. Skegg sin prestar atencion a la
pose tensa de su compaiiero se levan-
t6 y di6 un largo trago a la botella.

- “Estupido, jno ves que nunca pasa
nada? Siempre igual, y todo por cul-
pa de ese petrimetre de Konrad Ug-
envoff, ese miserable capitan de tres
al cuarto, él tiene la culpa de que yo
siga aqui, de que esta botella sea mi
mejor amiga, de que ...” Pero Gustaff
ya no estaba muy pendiente de las pa-
labras de Skegg. Nunca antes habia
escuchado el apellido de su capitan,
una simple y rapida presentacion:
“este es el capitdn Konrad y de ahora
en adelante, haras lo que ¢él te orde-
ne” era lo unico que sabia del capi-
tan. Al menos hasta ahora. Ugenvoff
- era el apellido del mariscal de campo
que dirigia la campana para expulsar
a los hombres bestia al sur de Kis-
lev y Konrad era su hermano. Ahora
entendia porqué su pelotén nunca se
veia inmerso en ninguna accion ‘ex-
cesivamente peligrosa, seguramente
el mariscal habia dado ordenes ex-
plicitds al respecto. Pero que podria
haberle sucedido a su hermano para
acabar al mando de un peloton de cri-
minales como él, sin duda debia haber
cometido algn error muy grave y su
hermano para evitar que lo encarcela-
sen, o peor aun, lo ahorcasen le habia
sometido a tal castigo. Quizas algun
asesinato, o peor aun, brujeria!

- “El tiempo esta cambiando y Ske-
gg con ¢l” - el corpulento hombre ya
habia avanzado algo mas de tres me-
tros. Por encima de su cabeza agitaba
la botella de la cual apenas si caian
unas pocas gotas y las sombras de la
noche, le daban un aspecto ciertamen-
te atemorizante. Gustaff que se vio
apartado una vez mas de sus pensa-
mientos, sabia lo que pasaria. Skegg

¢l Apellivo del capitan
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intentaria acabar con Konrad, pero
alguno de aquellos petrimetres que
lentamente se desperezaban conse-
guiria impedirlo. Skegg seria acusa-
do de traicion y ejecutado esa misma
noche. Y todo seguiria igual para el
peloton, mientras Skegg habria sido
acogido en el reino de Morr. Gustaff
sonri6. Por primera vez se alegré de
saber que podria descansar el resto de
la noche, que no tendrian que afron-
tar una peligrosa mision al amanecer,
que probablemente acabaria la guerra
y entonces sus delitos podrian ser per-
donados. “Y es que el pellejo de uno
vale mucho” pensd para si mismo.
Sin embargo en una cosa se equivoco,
Gustaff habia bebido mas de la cuenta
y s6lo pudo dar un paso mas antes de

tropezar estrepitosamen-
te cayendo junto a la
hoguera y causando un
gran revuelo pero nada
mas. Gustaff sonrid
y se recostd mientras

to se despertaban a con-
secuencia del escanda- f'l % :
lo, después de todo ese 3?1 il
Skegg le caia bien. Solo ¢
unos instantes mas tary
de, su respiracion era
calmada y descansaba J,
como no lo habia hecho ¥
en meses. Se alegro de la l.
desdicha de Ugenvoff, {f}
de Konrad Ugenvoff. '




por Julitn

QBI gusto de los
enanos por los ob-
2 | jetos fisicos va mas
alld de una simple
predisposicion  por
las maquinas y los
Tobjetos magicos. A
Jlos enanos les en-
J cantan la actividad,
que es la razon de su
,f pasion por el esfuerzo,
5. y de todos sus pasa-
-1\ tiempos, la lucha es
#) uno de sus favoritos.

Esto no quiere decir
que a los enanos les
encante matar, mas
. bien, disfrutan en las
cont1endas oenel de-
porte de la guerra. Un
simulacro o una pelea
de lucha libre les pa-
rece bien, de manera
4 que estas competi-
ciones son frecuen-
tes, especialmente
durante banquetes y
fiestas. Ademas su
y entrenamiento mili-
# tar incluye riguro-
sas peleas cuerpo a
cuerpo simuladas y

vos. Los enanos se
los retos, incluso los

) mas inocentes.
En caso

combates exhausti- ¢

Ty L &

de guerra, los enanos simplemente
cambian las reglas del juego y en-
caran a sus enemigos con resolu-
cion. Frios, eficientes, no se retiran
nunca y terminan la disputa rapida
y metddicamente, sin merced, pie-
dad ni cuartel. Aunque los enanos
son emocionales, en el fragor de
la batalla canalizan sus pasiones.
Cada gramo de energia es dirigida
contra su enemigo, hasta que no
queda oposicion. Los enanos solo
se lamentan después del combate.

Mientras un enano se prepara
mental y fisicamente para el com-
bate, los herreros trabajan para ase-
gurarse de que esta bien equipado.
Sobresalen en esto, ya que las ar-
merfas enanas suelen estar sober-
biamente provistas, y el comercio
con las herramientas de guerra
afiade considerables riquezas a los
cofres de los reyes enanos. Lo que
es mas importante, los he-
rreros producen armas de
acero noble y aleaciones
de gromril hechas a medi-
da para el tamafio del gue-
rrero y sus necesidades.

Los enanos prefieren
dos tipos de armaduras. Las cotas
de malla y las armaduras pesadas.
Cada uno de estos tipos de arma-
dura es utilizado para hacer hol-
gados petos, camisolas, camisas
ajustadas y polainas. A menudo,
lo que un guerrero elige o recibe
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ilustrado por Fran Collado

es cuestion de preferencia; sin em-
bargo, su equipo depende de su
rango y responsabilidades. Esto
es especialmente cierto cuando la
disponibilidad depende de la de-
imanda comercial.

La inclinacion de los enanos por
una armadura lo més completa
posible se traduce en un amor por
los yelmos y las grebas pesadas.

" En realidad, no les queda mas re-

medio. Su aficion por el combate
cuerpo a cuerpo hace que estas
vestimentas sean imprescindibles.
Casi todos los guerreros llevan
yelmos y la mayoria, algin tipo de
grebas. Como resultado, un grupo
de enanos esta casi totalmente cu-
bierto cuando se encuentra enfras-

cado en un enfrentamiento.

Esta completa proteccion oscu-
rece al enano como individuo, y
resulta ser un problema para los
independientemente  orgullosos
enanos. Asi pues,




para poder identificarse entre si,
emplean una decoracion significa-
tiva, especialmente en la superficie
de los escudos, grebas y yelmos.
Los enanos hacen uso frecuente
de tintes de cuero de vivos colores
y se adornan con placas de gre-
bas talladas. Los enanos también
llevan yelmos decorados con cuer-
nos bestiales, que les otorga una
apariencia turbadora, casi atemo-
rizante.

Con frecuencia los enanos llevan
escudos como complemento de su
armadura. Algunos son cuadrados,
rectangulares, ovalados o romboi-
des, pero la inmensa mayoria son
redondos. Pero cualquiera que sea
su forma, son fuertes y comparati-
vamente grandes. Los escudos pe-
sados tienen un diametro de entre
75 y 100 centimetros, adecuados
incluso para elfos y para hombres,
aunque con gran dificultad debido
al peso. Un enano con una estatura
entre 120 y 150 centimetros ma-
neja uno como si fuera una pared
movil.

Para embellecer y reforzar el
escudo, sobre su cara se colocan
placas o dibujos de metal. Repre-
sentaciones de extrafios animales
o frisos runicos son las favoritas
de los enanos. Independientemen-
te del diseno, el dibujo rodea una
protuberancia en el centro que cu-
bre el agujero para el asa principal.
Esta protuberancia circular a veces
tiene forma de animales pero la
mayoria son pinchos o estan cu-
biertas de runas.

Por su excelente armadura
y su total falta de sutileza, los ena-
nos utilizan armamento “ofensivo”
mas que defensivo. En combate,
los enanos confian en su fuerte ar-
madura y escudos para desviar los
ataques o absorber el impacto de
los golpes. Tan solo en con-
tadas ocasiones
empleara un
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enano su arma para parar; por el
contrario, les gusta cargar y llevar
la iniciativa del combate. La varie-
dad de ballestas pesadas y armas
con mango -hachas, azadones,
martillos, mazas- refleja esta obse-
sion y acentua su postura agresiva.
Muchas de estas armas son de dos
manos, una muestra de audacia
enana, ademas de sugerir una do-
ble funcién y los orfgenes mineros
de sus herramientas de guerra.

El tamano, la conducta y el mag-
nifico atuendo militar de los ena-
nos indican su aficiéon por el com-
bate y una aversion por la retirada.
Dada la ausencia de caballeria
enana y el peso de su armadura, no
pueden depender de su velocidad.
Por lo tanto, confian en forma-
ciones compactas, movimientos
constantes, voluntad firme, y en la
impresionante fuerza de sus armas.

I
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Tras esta bastante
simple filosofia tac-
tica de los enanos se
esconde una organi-
zacion militar algo
sofisticada. Basi-
camente, los enanos
concentran su fuerte
infanteria pesada en
unidades cerradas.

Entonces a menos
que las posibilidades §3
sean muy desfavora-_ &
bles, atacan con un
furioso asalto central.
Mientras, los balles-
teros y atronadores
enanos abren fuego y
protegen la retaguar-
dia con hachas y mar-
tillos. La elite enana,
con los escudos le-
vantados y las ar-
mas listas, avanza
en silencio.
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f@jttatmez de Guerra.
I pot Jgest ilustrado por Ana Albares i

- Anda abuelo, cuentale a mi amigo como te hicieron esa herida tuya, cuentales a todos lo valiente
que fuiste.

El anciano hombre se gir6 al escuchar la voz de su querido nieto y dejo su jarra de cerveza sobre la barra.
Lentamente la ténue iluminacion de la sala fué desvelando su rostro y algunos que observaron la escena no
pudieron sino reprimir una pequeiia exclamacion. La mitad de su rostro, estaba completamente desfigurada
y en la cuenca donde deberia haber un o0jo, un parche tapaba una cuenca vacia. El hombre, por un instante
pareci6 inoportunado por el comentario del nifio, pero rapidamente le mostr6 una sonrisa donde faltaba J

las que mas duelen.

;Las guerras azotan
)el viejo y el nuevo
== I mundo. En todo mo-
: .‘.f-’ mento, los orcos ame-
: ¥} nazan en los pasos de
Sy montana, los hombres
: bestia merodean en
la oscuridad de los
bosques y los sier-
_{, vos del caos, rugen
en las fronteras del
norte. Las batallas
se desencadenan y
tanto hombres como
criaturas mueren, al-
deas arden y los cam-
pos son arrasados.
Pero los efectos de
todas esas batallas y
guerras no pasan de
la noche a la mara-
na. Los campos de
Wi 4 4 cultivo arrasados tardan
W enrecuperarse. Las aldeas
F 1 incendiadas quedan des-
4’/ Il habitadas y pocas ve-
B  ces se reconstruyen. La
.‘\ii poblaciéon disminuye y
: no so6lo por los muertos
PR cn el campo de batalla,
sino que muchas veces
tras la guerra, llega el
hambre y las enferme-
Sl dades, y no solo son los
soldados los que caen.

A continuacion inclui-
mos una serie de ideas
y ganchos para poner en
EW practica en tus partidas.

= ;
E C1 bijo vel molinero
uchos son los 1lamados a filas cuan-
do hay una guerra en ciernes. Sin embar-
go no todos regresan siempre, algunos
mueren y otros simplemente corren otros
destinos. Pero en sus aldeas de origen, no
siempre llegan las noticias sobre lo que
les ha sucedido.
Maese Fritz ha sido el molinero de Wie-

debach durante sus cincuenta primaveras
recien cumplidas. Alli ha vivido una vida

relativamente tranquila con un negocio

bastante rentable. Su molino siempre ha
funcionado a pleno rendimiento para en-
viar grano molido a la cercana Talabheim
y nunca le ha faltado trabajo. Sin embar-
go en los ultimos meses, la vida de Fritz

mas de un diente y se arrodillo hasta estar a su altura. Con un susurro casi inaudible le dijo.
- Escucha bien esto que te digo; no presumas nunca de haber estado en una guerra, las guerras

dejan muchas cicatrices, algunas que se ven y otras que se sienten. Pero te aseguro que son estas ultimas ¥

Y a continuacion el hombre se irguié y comenzo a narrar la historia de aquella terrible herida. Su nieto
escucho aquella historia, pero de forma diferente a la que lo hicieron el resto de oyentes.

no es igual de alegre. Afio y medio
atras, su hijo mayor y el pequefio
partieron para entrar a formar parte
de las tropas que partirian de Tala-
bheim a combatir al enemigo del
norte. Fritz se habia enorgullecido
de poder enviar a sus dos hijos a de-
fender sus tierras, pero pocos meses
después recibio una mala noticia. Su
hijo mayor habia caido en un enfren-
tamiento contra una partida de hom-
bres bestia. Su pesar fue muy gran-
de, pero lentamente se recupero del
duro golpe, pues aun tenia a su hijo
pequeiio defendiendo el orgullo del
Imperio y cuando regresase regenta-
ria su negocio con gran éxito, seguro
que si.

Sin embargo, la guerra hace varios
meses que ha concluido, al menos la
ofensiva principal ha sido derrotada y los
soldados no profesionales poco a poco
van regresando a sus aldeas de origen.
En la aldea de Wiedebach ya han regre-
sado todos menos uno, el hijo pequefio
de Fritz. 'Y la pena no hace sino alargarse
en el corazon de Fritz que cada vez esta
mas convencido de que quizas su hijo
haya muerto, en alguna emboscada, en
alguna batalla sin supervivientes y que
por eso no le llegan noticias de ninguna
clase. Pero aqui entran los aventureros en
juego. Y es que cuando legan a Wiedeba-
ch, Fritz ya completamente desesperado
decide ofrecerles una importante recom-
pensa por tener noticias de su hijo.

Les asegura que el mismo partiria, pero




su mujer ha enfermado recientemente y
aunque los jovenes han regresado a la al-
dea, ahora son muchos menos y el molino
necesita de su brazo para seguir moliendo
el grano. Asi pues espera que los aventu-
reros puedan traerle noticias del paradero
de su hijo.

Si estos aceptasen, les entregara una
carta de reclutamiento que recibiera hace
aflo y medio para reclutar a sus dos hijos.
En ella tiene las referencia del regimiento
y el cuartel donde deberian presentarse en
Talabheim para entrar a formar filas. Asi
pues los aventureros tienen por delante
una labor de investigacion ardua. Cuando
lleguen al cuartel de Talabheim tendran
que hacer frente a varios funcionarios im-
periales para tratar de verdad descubrir el
regimiento al que fueron asignados (una
batalla casi mas dura que enfrantarse a un
hombre bestia, desarmado en medio de
un lodazal). Si sus investigaciones llega-
sen a buen puerto, podrian saber que el

hijo pei'queﬁo de Fritz fue asignado al ter-
cer regimiento de la ciudad y que nunca
lleg6 a viajar al Norte para enfrentarse al
enemigo. Este avergonzado, decidi6 que
no regresaria a su aldea natal para no en-
frentarse a su padre a la deshonra de su
hijo. De hecho, ni siquiera sabe que su
hermano mayor ha muerto.

Y en la ciudad de Talabheim el hijo
de Fritz, la verdad es que no lleva pre-
cisamente una vida muy decorosa. Se ha
vuelto un alcoholico y fué expulsado del
regimiento recientemente. Si los aven-
tureros consiguen hablar con algunos de
sus compaiieros estos podran darles las
seflas de donde encontrarlo. Ahora bien,
convencerle de que regrese seguro que les
cuesta bastante, quizas prefieran regresar
a Wiedebach y llevarles otras noticias a
Fritz, podrian incluso conseguir que su
hijo escribiese una carta, para que se la
llevasen a su padre, o simplemente po-
drian obligarle a volver junto a su padre.
Cada grupo de aventureros seguro

Al que te ofrecera una
; alternativa  dis-
tinta (incluso he
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visto un grupo que decidia contactar con
un falsificador en Talabheim para que les
falsificase un documento oficial indican-
do la muerte del hijo de Fritz para preser-
var el honor de este ultimo).

- .
€1 secreto de Wrizban
0s aventureros acaban de llegar a
Brizban, una pequefia aldea del Norte im-
perial situada a varias jornadas de viaje
hacia el Este de Wolfenburgo. La noche
no esta muy lejos y la aldea parece com-
pletamente desierta, de no ser por alguna
que otra columna de humo que surge de
las chimeneas de algunas casas.
Convendria que los aventureros busca-
sen un lugar donde alojarse pues.en esta
zona tan al norte, no es muy buena idea
merodear por los bosques de noche. Tras
la invasion de las hordas del caos, la zona
es mucho mas peligrosa que antes.
No deberia llevarles mucho encontrar

la vinica posada de la aldea, “El retiro
del Norte”. Un edificio de piedra de dos
plantas y de grandes dimensiones, pero
que sin embargo no muestra muchos sig-
nos de vida. Desde fuera apenas si se ven
unas pocas luces y el habitual bullicio de
un lugar como ese, se ha visto sustituido
por un inquietante silencio; como el que
reina en toda Brizban.

Una vez dentro de la posada, el aspecto
no mejora mucho. La sala principal con-
grega a unas ocho personas tinicamente.

El tabernero les mirara con suspicacia
como los demas parroquianos, solamen-
te un hombre sentado al fondo del todo
parece no poner cara de pocos amigos,
mas bien todo lo contrario. Aunque a su
lado otro hombre le pega un puntapie y
asi continuan ambos jugando a las cartas
sin levantar la mirada. Vamos, que el am-
biente no es de los mas acogedores y los
aventureros deberian tener la sospecha de
que algo extrafio sucede.

Y qué es lo que esta sucediendo en este
lugar?

¥

Pues bien, tras la larga gue-
rra, los hombres llamados
a filas fueron regresando
paulatinamente y durante
un tiempo la alegria pare-
ci6 volver a la aldea, ya
que muchos creyeron que
a pesar de que las cosas no
estaban del todo calmadas,
poco a poco regresarian
a la normalidad. Sin em-
bargo, un bien dia uno de
aquellos soldados enfermo
gravemente y en solo unos
dias muri6. Luego otros
siguieron su camino y con"
ellos esposas, hijos y algu-
nos famliares.

En unas pocas semanas,
la mitad de Brizban habia
sido enterrada.

El sacerdote de Morr
apenas si tenia descanso y ¥
el de Sigmar habia muer- 2

to. Poco a poco, sin un ca-
mino claro a tomar, se fué
generando un sentimiento
de paranoia dentro de sus
habitantes y muchos se evi-
taban por si podrian estar §
contagiados. Lentamente, . N
el brote se redujo, aunque M

de cuando en cuando al- e

guien mas morfa y aun- | ,?‘

que ya nadie lo decia, sa- ,".J’ 1!. J
bian que dichas muertes JEEaSE
tenian el mismo origen. .
El sacerdote de Morr
insistio en que deberia 4
solicitarse ayuda fuera,
quizas a Wolfembrugo
o a Middenheim, pero
los habitantes de Briz- |
ban se negaron en re-
dondo, porque muchos
creian que la solucion

que se tomaria seria la

de quemar la aldea con

todos dentro y preferian
mantener su pellejo a
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fue como esa misma noche,
117 el sacerdote de Morr seria
asesinado para evitar que se
escapase en busca de “ayu-
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A\B¥| Y ahi fue cuando las cosas
§ cmpezaron a complicarse
aln mas, puesto que ahora
todos se vigilaban los unos
a los otros, temerosos de que
alguien huyese del lugar in-
formando de lo que alli su-
cedia. Algunos mas murie-
L. ron a manos de sus vecinos,
¥ con la unica excusa de evi-
tar su huida. Y asi hasta el
, momento que nos concier-
ne. En Brizban apenas
si quedan unas sesenta
personas y entre ellas
so6lo un forastero, que
_ contra su voluntad vive
A como “invitado”  for-
=" 7050 en la posada y que
~ 'no es otro que el hombre
'k : } que parecid alegrarse al
g }i ver a los aventureros. Su

- —
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: nombre Johannes Graft,
Reiklandes de nacimien-
[#) to y buhonero desde hace
i =, Cinco afios. Un buen dia
e\ llegd a Brizban con sus
MR mercancias con la inten-
cion de hacer algiin buen
negocio y tras descubrir
por casualidad la verdad
del lugar, fue obligado a
permanecer alli para salvar
| su vida. Y asi lleva ya tres
semanas, atrapado en una
aldea donde una extrafa
enfermedad hace que la
gente muera y donde na-
die se fia de nadie.

Si los aventureros bus-
can alojamiento el posa-
dero les pondra bastan-
tes pegas, alegando que
podria no tener habita-
ciones disponibles, pero
si los aventureros' insis-
L ten un poco y tratan de
{. MM hacerle ver que se han
£ 8% | percatado de que en el

L
}-E.-ﬁi - lugar no parece haber

i1 tener todo lleno, reti-
cente, les acabara por
ofrecer una sala comu-
nal,  que por supuesto

¥ mucha gente como para +
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la habitacion que ocupa Johhanes). Eso si
se la cobrara casi como a precio de unas
habitaciones individuales.

-Una estancia demasiado silenciosa

Desde el mismo momento en que los
aventureros decidan quedarse, habra al-
guien vigilandoles de forma continua.

Si se dan una vuelta por la aldea, les
seguira a una distancia prudencial, y en
caso de que traten de hablar con dicha
persona, simplemente les dira que “son
sus invitados y todo Brizban quiere que

no pase nada malo”. Por supuesto, la idea -

es que aunque parezca inofensivo, acabe
por poner nerviosos a los aventureros el
que haya siempre alguien vigilando sus
pasos. Cualquier intento de acercarse a
Johannes vendra acompaifiado de una ne-
gativa por parte de éste de hablar, aunque
un aventurero algo atento podra perca-
tarse de las miradas de soslayo que echa
al aldeano que le acompaiia en todo mo-
mento y el brillo de pesadumbre que hay
en sus 0jos, como si quisiera decir algo
pero no le dejaran.

Al caer la noche, la posada se vacia casi
por completo aunque apenas el ambiente

se notara muy diferente pues el silencio *

sigue siendo casi total. El posadero ser-
vird una cena fria a todos los presentes,
que no seran otros que los aventureros
y los dos hombres de la mesa del fondo,
Johannes y uno de los aldeanos encarga-
do de vigilarle. No habra conversacion
alguna, aparte de la que puedan mante-
ner los aventureros, avivando aun mas el
sentimiento que puedan tener de sentirse
rechazados.

Una vez terminen la cena, el posade-
ro se encargara de acompanarles a todos
hasta sus habitaciones. La segunda planta
donde se encuentran las habitaciones esta
completamente a oscuras y so6lo se ve li-
geramente gracias al candelabro que lleva
el posadero. Los primeros en llegar a sus
aposentos seran los aventureros y luego
Johannes, el otro hombre y el posadero
tras asegurarse que todos estan en su lu-
gar, cerrara las puertas con llave. -”Es por
la seguridad de todos, al amanecer esta-
ran de nuevo abiertas” y se retiraran.

La habitacion comunal no tiene nada
destacable, un pequefio ventanuco en la
pared por donde no cabria mas que un
nifio y un tapiz raido en una de las pare-
des de piedra. En el suelo el polvo abunda
y delata que hace mucho tiempo que na-
die pisa el lugar.

En mitad de la noche, los aventureros

Cl1 PHeraldo de Altdorf

veran su sueflo alterado por unos gritos
que proceden de la calle. Se trata de una
mujer, lamentandose, grita desesperada.

Parece ser que su marido ha muerto esa
noche... “Sigmar, por qué nos castigas
asi, qué te hemos hecho nosotros pobres y
humildes habitantes de Brizban para que
nos traigas este mal que a tantos se ha
llevado...” luego varias voces mas de va-
rios hombres, que no se puede distinguir
claramente lo que dicen y finalmente el
silencio. El suefio de los aventureros solo
se vera alterado una vez mas, por un so-
nido fuerte procedente del pasillo, luego
un sonido como de rozar algo y finalmen-
te de nuevo el silencio (deberian superar
una tirada de escucha muy dificil para
percibirlo, a menos que algiin aventurero
esté de guardia en cuyo caso la tirada se-
ria solo dificil)

-Y al amanecer mas silencio

La mafiana traerd un dia con el cielo plo-
mizo y amenazando una intensa lluvia y
solo el retumbar en la lejania rompe el
silencio reinante en Brizban. Bien tem-
prano el posadero pasara a abrir los ce-
rrojos de la sala comunal y les indicara
que el desayuno esta servido. Al bajar los
aventureros podran ver las mismas ca-
ras del dia anterior, exceptuando una, la
de Johannes. Si preguntan por él, se les
dird que partio bien temprano, que tenia
un largo viaje que hacer. Lo que no sa-
ben los aventureros es que por la noche
Johannes intent6 escapar de su habitacion




y avisarles de lo que sucedia, pero el ta-
bernero esa noche decidi6é permanecer en
el pasillo vigilando y le sorprendi6 en su
intento. El ruido que quizas escuchasen
los aventureros por la noche, seria el de
Johannes al caer inconsciente al suelo y
luego ser arrastrado por el posadero de
nuevo hasta su habitacion donde lo dejo
amordazado y atado.

Si los aventureros preguntan sobre los
sucesos de la noche, no recibiran ningu-
na informacion nueva. Eso si, si por un
casual escucharon el ruido en el pasillo al
caer inconsciente Johannes, notaran que
el posadero se pone algo nervioso. Podria
dejar caer al suelo un plato con salchichas
que pretendia servir en el desayuno o po-
drian notarle un ligero tartamudeo. Rapi-
damente cualquier pregunta que pudieran

hacer se vera desviada con otra acerca de
cuando pretenden marcharse del lugar.

Los aventureros deberian sentir clara-
mente que alli pasa algo y que pretenden
que se marchen sin mas.

Cuando los aventureros suban a recoger
sus pertenencias si superan una tirada de
escucha podran oir un ruido procedente
de la habitacion de Johannes. No es otra
cosa que el propio Johannes que ha recu-
perado la consciencia y que ahora trata
desesperadamente
. de desatarse y
estd arrastrando

Cicatrices de querta
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la silla a la que lo ataron hasta la puerta.
Si los aventureros se acercan‘a la puer-
ta de donde procede el ruido veran que
sigue cerrada, cosa que deberia extrafar-
les. Si finalmente consiguen abrirla se
encontraran con un Johannes aturdido y
exhausto por el esfuerzo. En cuanto vea a
los aventureros y estos le quiten la mor-
daza, les contard todo lo que sabe, y les
avisara del peligro que corren.

Por supuesto, el ruido*podria pasar des-
apercibido para unos aventureros que no
tengan suerte en las tiradas, y podrian
acabar por marcharse de Brizban sin sa-
ber nada de lo que esta sucediendo. Si te
apetece que los aventureros descubran el
verdadero secreto, podrias hacer que la
mujer que la noche anterior gritaba deso-
lada, irrumpa en el camino de los aventu-
reros cuando estos parten del lugar con-
tantoles todo el sufrimiento 'que azota a
Brizban y desvelando su secreto.

Pero y ;qué haran cuando sepan lo que
alli sucede? Los aventureros simplemente
podrian seguir su camino y olvidar a esos
desdichados y poco agradables hombres
y mujeres imperiales para que hagan fren-
te a su destino. Quizas decidan investigar
un poco mas, podrian acabar por descu-
brir que el sacerdote de Morr fue asesi-
nado por los aldeanos. Quizas decidan
intentar buscar un remedio para la enfer-
medad siguiendo las indicaciones de una
anciana hechicera que asegura saber el
origen del mal que alli reina. O quizas se
vean obligados a buscarlo obligados por
las circunstancias. Y es que podria haber
sucedido que algun aldeano escapase en
los dias previos a la llegada de los aven-
tureros y llevase las noticias de lo que
alli sucedia a las autoridades imperiales,
que se han presentado en el lugar en for-
ma de una mision de purificacion. Seria
interesante, ver como los aventureros se
encuentran entre dos frentes, intentan-
do convencer al representante imperial
de que ellos no estan “tocados” por la
enfermedad. Quizas al final, tengan su
oportunidad de ayudar a los habitantes de
Brizban aunque sea forzosamente, cuan-
do el representante de la mision imperial
siguiendo los consejos de su hechicero,
les envia a buscar ciertas plantas que po-
drian solventar la solucion sin tener que
usar otros medios de “puficiacion”.

*igambwna en Zaubel ,

a aldea de Kube
siempre fué regentada
por la familia Kriegs-
tenn, y todos sus habi-
tantes siempre estuvie-
ron muy contentos con
la forma de gobierno
de la familia. Pero tras
la guerra contra el caos,
las cosas parecen haber
cambiado.

El patriarca de la fa-% |
milia Ulf Kriegstenn
partio6 a la guerra con sus |
dos hijos mayores, Udo #H
y Meinst Kriegstenn. )’
Pero alli no encontra-
rian honor y gloria sino
la muerte. La noticia
rapidamente llegaria a
Kubel y largos fueron
los dias de ceremo-
nias funerarias en
honor de sus sefiores.
Atras quedaron sin
embargo la mujer de
Ulf, Merian y su hijo "
pequerios que apenas
si tenia siete primave-
ras.

Si el corazon de Ulf
era bondadoso y ama-
ble, Merian representa-
ba todo lo contrario. Sin
embargo durante todo el
tiempo habia mantenido |
su verdadera naturaleza ¥ - |}
oculta, y ahora que sabia T
que su marido jamas re- s
gresaria y que todo el | I}J'
poder en Kubel recaia 4
sobre ella, comenzo6 a
desvelar sus verdade-
ras intenciones.

Su ayudante de ca-
mara se comportaba
cual ave de rapina, |
recaudando cada vez
mas impuestos.

Cuando el dinero
comenzo a escasear,
y para seguir satisfa-
ciendo las aspiracio-
nes de Merian, se co-



menzé a cobrar cuatro

diezmos de las cosechas.
Cada vez los habitantes
de Kubel estaban mas
ahogados por las exigen-
cias de su nueva sefiora.
¢/ Algunos se intentaron re-
[| belar, pero los milicianos
§ dicron rapida cuenta de
ellos y los que no murie-
ron estan ahora en el ca-
labozo.

Esta situacion se ha
visto agravada, por la re-
89 ciente guerra y el edicto

a imperial que obliga a to-
] dos los pueblos a enviar
todos los alimentos que
sea posible con el obje-
to de poder seguir ali-
mentando a los ejerci-
tos que se mantienen
en alerta en el Norte,
gk para tratar de erradicar
95 totalmente al enemigo.
\ Y el invierno esta cada
=IF % vez mas cerca con lo
=¥/ cual el hambre puede
": ser el mayor enemigo de

v T

todos los habitantes de
Kubel, hace falta que
: ;.r‘.\‘ intervenga alguien.

i)

Los aventureros pue-
den llegar a Kubel y
pronto algin aldeano se
acercard a ellos con la in-
tencion de pedir esa ayu-
. da que necesitan. Les
contaran como la con-
sorte de UIf esta des-
prestigiando su nombre
y trataran de convencer
a los aventureros que
necesitan su ayuda para
hacerle frente. Pero la
cosa no es tan facil,
pues Merian cuenta
a su disposiciéon con
la milicia del lugar y
% no parece una postura
logica la de buscar un
enfrentamiento direc-
to.
_ Quizas se podria
i tratar de buscar ayu-
2¥ da fuera, pero los al-
deanos se opondran

* hijo de Merian o muerto?

——, = o

cion reinante en otros muchos sitios y
creen firmemente que no llegara ayu-
da de fuera. Asi pues debe buscarse
una solucion. Quizas los aventu-
reros puedan tratar de ir a hablar con
Merian.

Esta los recibira gustosamente y
les hablara con buenas palabras, pero
con la tinica intencion de hacer que se
marchen del lugar lo antes
posible. Vamos, que la pa-
labras no pareceran con-
vencerla mucho.

Pero la cosa se compli-
cara cuando un aldeano,
cansado ya de toda esta
situaciéon decide tomarse
la justicia por su cuen-
ta. Esa misma no-
che se escabulle al interior
de la mansion de la fami-
lia Kriegstenn y secuestra-
rd al hijo de Merian. Sin
duda el taléon de Aquiles
de ésta, pues trata de hacer
de él, alguien que en un fu-
turo sea capaz de gobernar
con mano de hierro, pero
que ahora puede conver-
tirse en el peor enemigo
para sus planes.

Al amanecer del dia si-
guiente, cuando se des-
cubra que su hijo ha
desaparecido las cosas
empezaran a caldearse y
los aventureros se encon-
trardn en una situacion
muy comprometida, pues
seran acusados del secues-
tro. Tendran que solventar
esta situacion de la mejor
forma posible, para salvar
su cuello, y por otro lado
para intentar que Merian
deje de actuar con la fe-
rrea mano como viene ha-
ciendo hasta el momento.
(Encontrardn con vida al

(seran los aventureros los
primeros en dar con ¢él o
lo encontrara antes la mi-
licia? ¢seran juzgados por

el secuestro o confesara el campesino
que secuestro al nino? ;Lograran que
Merian sea juzgada por sus actos o
¢ésta se saldra con la suya? En las ma-
nos de tus jugadores esta el resolver
todas estas cuestiones.




Por Peldenhammer

Esta ampliacion de las profesiones, se refiere a al-
gunos de los muchos aspectos de la vida militar en el
Imperio de Sigmar. No se pretende nombrar la totali-
dad de las dedicaciones de los soldados en los ingentes
ejercitos imperiales, pero si, dar una idea aproximada de
algunas que podrian verse en cualquier ejercito regular
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- Profesiones -

Imperiales I

ilustrado por Alfonso Pinedo

El viento venia de frente y le traia a Reinald el
penetrante olor de la manada de hombres-bestia. f
Por suerte, eso también hacia que su presencia fuese
imposible de detectar por los monstruos.

mision: sus ropas estaban embadurnadas de barro
y tintes vegetales para pasar desapercibido entre la
maleza, e incluso el cafion de su preciado rifle largo
estaba pintado de verde y ocre.

¢Ya? Le pregunté Thomas, su ayudante, con un susu-
rro. Reinald no le respondio. Por el vidrio acoplado al |
final de su arma veia imdgenes ampliadas de la mana-
da; observaba en qué orden marchaban, quién rugia a
quién, cudl era el que empujaba a todos los demas... f

Thomas vio sonreir al francotirador y apretar el
gatillo. A trescientos metros, se hizo el silencio, solo
perturbado por los ecos del disparo, y luego hubo un
rugido de furia colectiva. La manada estaba ahora sin

lider.

Habia tomado muchas precauciones para esta N % E‘ o
que se precie.

pot Liurgan, { o

Profesiones basicas

Sy
-Zapavot -
Descripeion HAfHP| F | R |Ag | I | V |Em
+5% | +10% | +5% | +10% | +10% | +10% | +15% | +5%

-Csnuema de mejoras-

Caracteristicas primarias

Hundido en el fango y cavando una trinchera, asi es como
; . Caracteristica
probablemente encontremos a los zapadores rasos del imperio. b

M PL | PD

De su maestria depende la vida de muchos soldados, ellos pre-

paran las plazas fuertes cuando se conquista un nuevo territo-
rio, ellos son el cemento con el que se fortalecen los cimientos
de las nuevas cruzadas... Pero estan a ras de suelo.

Cuando un zapador asciende, (sobrevive lo suficiente entre
explosivos, proyectiles mal calculados y enemigos) se

] ) Talentos: Muy fuerte o sangre fria
convierte en un zapador de 1% Y £

Enseres: Uniforme imperial, arma de
mano, mochila, chaleco cuero, yelmo, pala,
cuerda(20m), yesca y pedernal.

Accesos: Soldado.

Salidas: Zapador de 1°.
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Profesiones abanzadas

~{Civador de vifle largo-

Descripeion
Los tiradores de rifle largo son elegidos entre los
mejores arcabuceros, de las mejores unidades del | |f
imperio. Estan especializados en el uso del fanta- |
buloso arcabuz de gran alcance portador
de afliccion por su imprevisibilidad e
imperceptibilidad de Leon Todmeister
(mas conocido como rifle largo de de
Hochland).

Esta increible obra de la ingenieria im-
perial es capaz de disparar a cientos §
de metros con una precision casi del 4§
100%. Qué mejor manera de asegu- /.
rarse que siempre dan en el blan-
co que ponerlos en manos de los

) b 1 |

mejores tiradores del Imperio.

A los tiradores en ocasiones se les |
da el mando de una unidad de arca- \ |'I
buceros, para que acaben con los ofi-
ciales del ejército enemigo desde la
seguridad que ofrece una lluvia
de plomo al rojo.

-Csnuema de mejoras-
Caracteristicas primarias
HA| HP | F R | Ag 1 V | Em
+40% | +10% | +10% [|+20% |+15% H20% |+15%

Carac
A H BF | BR M |Mag | PL | PD

) Disparo Infalible, Recarga rapida o Punteria, Pis-

- tolero experto o Vista excelente.

Enseres: Uniforme imperial, rifle largo de Hochland,

\ polvora y balas parﬁ veinte disparos, arma de mano,

" armadura de cuero completa, chaqueta de mallas.
Accesos: Soldado (solo especializado en armas de

polvora), Batidor, Veterano, Sargento.

Salidas: Veterano, Sargento, Batidor.

~Esuema de mejoras-

-~ -

¢0rreﬂ Caracteristicas primarias

HA| HP| F R | Ag 1 V | Em
+10% | +10% | +15% | +15% |+25% | +15% |+25% | +15%

Descripcion

Las batallas en el viejo mundo son terribles y
gigantescas. Cuando un general quiere dar una
orden a una unidad de infanteria ‘que se encuen-

Caracteristica

M PL

tra a casi un kilometro de distancia, limitarse a 2 +4 C i - g :

gritar seria de bretonianos. Los correos son .—,

los encargados de hacer llegar esas or- L‘: N Habilidades: Buscar, Carisma Animal,
n 1l 1 pufio y letra del gene- { ! ﬂﬁ . , : -

denes escritas del pufio y letra del gene o J ! Cotilleo, Esquivar, Montar, Orientacion,

ral, al oficial de la unidad. Son necesarios
para informar al general de la situacion de las 4
unidades que estan peleando, avisarle sif_‘l a /M
retaguardia enemiga se pone en &
marcha o si los exploradores
detectan un avance ene-
migo sospechoso. Suele
haber uno o mas correos
acompafiando a cada ofi-
cial o teniente, listos para
partir en cualquier momento.Mon-
tan rapidisimos corceles, y se limitan
a llevar la orden y regresar con noti-
cias del avance.

cion acrobatica,

Pies ligeros, Sexto sentido.

Enseres: Uniforme imperial, armadura de

cuero completa, destrero con silla y arreos,

*. mochila, estuche para cartas.

Accesos: Soldado, Escudero.

\"%. Salidas: Escudero, Veterano, Ex-

& plorador.

———




pavot de 1*-

Descripeion

Los puentes y las trincheras, no se cons- -z

truyen solos. Y cuando eres un soldado

del Imperio, una tierra repleta de rios

y rodeada de peligros y enemigos,

agradeces que los zapadores impe-
" riales estén de tu lado.

Los zapadores trabajan en colaboracion |
estrecha con la escuela de ingenieros.
“Ellos lo construyen, nosotros lo pro-
bamos... y quizd sobrevivamos”. La
escuela construye gran parte de los
carros y barcazas que usan los
zapadores para tender puentes,
asi como de gran parte de los
explosivos que usan para las de-
moliciones.

En ocasiones estos anticipan el
movimiento de otras tropas, son
soldados veteranos, salidos de los
gigantescos regimientos de in-
fanteria del Im-
perio. Aunque no
quiera reconocer-
se, los zapadores
hacen ganar mas I
batallas que las |
anacronicas orde- =
nes de caballeria.

~Edecan-
|

Descripeion

Todo oficial en campafia, necesita
un hombre de confianza a su lado.
Para... probablemente limpiar sus
botas y leer sus correos. Tres co- + f
midas calientes al dia y una tienda ,é s
caliente por la noche son mas que
suficiente para cualquiera.

En ocasiones se trata de familiares del
propio oficial, pero lo mas habitual
es que sea escogido de entre los
hombres del regimiento. Es un
gran honor entre la tropa reconocido con el
sobrenombre de “lame hebillas”.

Sin embargo el edecan,
el hombre mas cercano al oficial, es el que
mejor come y quiza el ultimo en morir, casi
siempre defendiendo a su superior.

! e
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~Qstyuema de mejoras- B <7 4"/ X
Caracteristicas primarias i m i
HA| vP | F [ R |Jag | 1 | v | Bm #’ /s

+10% | +15% | +10% | +15% |+20% |+25% |+30% |+10%

Caracteristicas secundarias

A H | BF |[BR | M |Mag | PL | PD

Wl Caracteristicas secundarias

: "perio), Esquivar, Leer/Escribir, Lengua secreta (Jerga mi-

Sl +4 - - - - - -

Habilidades: Lengua secreta (Jerga militar)Con-
ducir, Sabiduria popular (Imperio), Poner trampas,
Remar, Sab. Académica (Ingenieria), Leer/Escribir.

Talentos: Especialidad en Armas (Explosivo), Es-
pecialidad en Armas (Ingenieria) Experto en tram-
pas, Suerte.

Posesiones: Uniforme imperial, arma de mano, )‘
armadura de cuero completa, yelmo, guantes, pala, f\r"‘
cuerda (20m), farol, yesca y pedernal, bomba. l.l'.

Accesos: Zapador.

Salidas: Veterano, Sargento, Ingeniero.

~Esnuema de mejoras-

Caracteristicas primarias

HA
+15%

HP | F R
+10%| +15% | +15%

Em
+15%

Ag 1 \Y
+20% | +20% | +15%

A H | BF |BR | M |Mag | PL | PD
+1 | +3 - - - - - -

| Habilidades: Conducir, Cotilleo, Sabiduria popular (Im-
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Por Lurgan

, islev es una tie-
B rra dura, de invier-
R nos desapacibles
> y veranos calurosos,
suelo pobre y hostiles
bosques y estepas. Los
enemigos son muchos:
las tribus kurgan de las
estepas atacan con el ani-
mo de saquear y destruir
en nombre de sus dioses
oscuros, los incursores
de Norsca, en busca de
botin, piratean en las
costas y rutas fluviales,
y las hordas de orcos y
hombres-bestia  en-
negrecen la tierra del
Norte cada vez que se
ponen en marcha. Pero
si algo tiene Kislev,

L .
es hombres valientes
dispuestos a pelear y
a morir: de ahi que el

VST -z potenmal bélico de la |

nacion nortefia no sea
nada desdenable.
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1 da querra eniﬁtsleﬁ

El ejército kislevita se organiza de
maneras diferentes segin la parte del
pais.

-Cl fporte

Comprende la region de estepas que
se extiende al Norte del rio Lynsk. La
frontera Norte de Kislev ha variado in-
numerables veces segin el momento,
moviéndose cada vez que los colonos
kislevitas fundaban nuevos asenta-
mientos en el Territorio Troll o retro-
cediendo cuando las incursiones de los
barbaros se hacian mas fuertes. En los
ultimos tiempos no ha parado de des-
plazarse hacia el Sur.

En las provincias més septentriona-
les, la vida es dura. No soélo las incur-
siones de las tribus nortefias son mas
frecuentes y numerosas, sino que las
comunidades estan mas aisladas y me-
nos protegidas. Al Sur del Lynsk, las
aldeas pueden permitirse carecer de
defensas, protegidas por los bosques y
los ejérceitos de la zarina asi como por la
mayor distancia de la zona de la fronte-
ra. Ademas, los boyardos locales y los
funcionarios de la zarina ven con malos
ojos que los campesinos se armen. En
las estepas del Norte, la guerra es una
necesidad. Pastores y granjeros viven
en poblados fortificados o stanistas.
Unos pocos espiritus libres, o aquellos
que por profesion o costumbre viven
fuera de la comunidad, entre los que se

Cl1 PHeraldo de ﬁitnorf

ilustrado por Kensito

podria incluir a los nomadas ungols, se
arriesgan constantemente a ser asesina-
dos por saqueadores nordicos, o a pere-
cer por el clima o por el hambre.

Rota

Rota significa, en idioma kislevita, cir-
culo en sentido literal y figurado: la cir-
cunferencia que forman los guerreros al
reunirse en torno a la hoguera y el con-
junto de guerreros que pelean juntos.
La rota es la unidad basica del ejército
del pueblo kislevita.

Cada stanista mantiene a una pequeiia
fuerza de caballeria coherente con
su poblacioén y recursos. Las co-
munidades en las que la influencia
ungol sea mas fuerte suelen armar
a sus guerreros Como arqueros a
caballo; donde la costumbre gos-
podar sea mas intensa se creara una
rota de lanceros alados. El nimero de
soldados que puede mantener un pue-
blo kislevita es sorprendentemente alto:
es cuestion de honor y necesidad prac-
tica gastar todo excedente en armar y
equipar a la rota del pueblo.

Los componentes de la rota son co-
nocidos en su comunidad como los
Yetchit Krug o jinetes de la Muerte;
desde el momento en el que se unen a
la hermandad son dados por fallecidos
y se celebra un funeral ritual. Existen
otras costumbres y tradiciones ligadas
a los miembros de la rota: en algunas




comunidades viven en una edificacion
especial, o visten de determinada ma-
nera. Una de las costumbres mas exten-
didas es que los hombres se afeiten todo
el vello capilar, a excepcion del bigote
y de una coleta, con sus propias armas,
que deben estar consecuentemente afi-
ladas como navajas para el ritual y para
la batalla.

Pese a estar simbolicamente muertos,
los caballeros pueden desarrollar su
vida familiar: muchos tienen familia e
hijos, aunque también hay casos de ji-
netes que dejan a un lado tales lujos, sa-
biendo que cualquier afio pueden dejar
viuda y huérfanos. Es lo mas frecuente,
pese a todo, que la familia que dejan
atras los guerreros caidos sea ayudada
por el resto de su comunidad: la vida en
el Norte es tan dura que solo la colabo-
racion permite sobrevivir.

Pulk
La temporada de guerra se res-
tringe al verano: el invierno kis-
levita es tiempo de descanso

- Jhigle -

obligado, pues la nieve priva de pasto a
las monturas y el frio es tal que mataria
a caballos y hombres al raso. Las pocas
comunicaciones se realizan con trineos
y en solitario o en grupos pequefios,
pero nunca hay ejércitos en marcha.

Dependiendo del afio, cuando las nie-
ves empiezan ‘a ceder, la rota puede
permanecer estacionada en su stanista
de origen, para defenderla de razias e
incursiones, o unirse a otras rotas para
enfrentarse a una amenaza de mayor
cuantia. '

Los pulks son agrupaciones de rotas,
casi siempre de una misma region. En
la mayoria de los casos los pulks se
organizan para la defensa de una zona
amenazada; en ocasiones menos fre-
cuentes las rotas de varias poblaciones
se juntan para atacar una madriguera de
hombres-bestia o para efectuar una in-
cursion en el Norte.

Pulks y rotas se designan por su region
de origen: asi, el pulk Ursbeya esté for-
mado por soldados de la zona del mis-
mo nombre y la rota de Chernovztraya
procede de esa localidad.

Las ciudades
Kislev es un pais mayoritariamente
rural, con pocas urbes de impor-
tancia. Sin embargo, sus tres
poblaciones mas importantes-
# la propia Kislev, Erengrado y
la nortefia Praag- son realmente
grandes. Kislev esta protegido
por los mejores regimientos de la
zarina y Erengrado cuenta con un
importante numero de mercenarios
y una flota para su defensa. Praag
es quizas la ciudad con un mayor
nimero de soldados en relacion a su
poblacién, pues vive bajo la constan-
te amenaza de los ejércitos del Caos

~¢l Sur

Los kislevitas llaman Dobryrion a la
region comprendida entre los rios Lyn-

| \\ sk y Urskoy. Es una region de suelo

pobre cubierta de bosques relativa-
, mente domesticados y salpicada de

aldeas de campesinos y dividida
en las fincas rurales de la nobleza y
de la Zarina. Aqui vive la mayoria de la
poblacién de Kislev, en un estado muy
diferente a sus parientes del Norte. La
mayoria de la poblacion esta compuesta

por campesinos, pero la =
tierra estd en manos de la &
numerosa clase aristocra-
tica o de los funcionarios
que administran las pro-
piedades del Estado.

Los mujiks o campe- =9 --
sinos de esta tierra son
también muy diferentes
a sus compatriotas de las ”I
marcas. Ni los boyardos #§ & -
ni la zarina aprueban que ;. 3 % ;
los poblados estén fortifi- f i/
cados ni que los consejos £5 "? i
de aldeanos dispongan de # o
armas y caballos para 18] ¢ S /
guerra. Asi, los comunes
de esta tierra no forman
rotas ni residen en stanist- ]
sas.

Eso no quiere decir que
los habitantes del Do-
bryrion no participen en
la defensa de Kislev. Los
plebeyos de esta zona
son la principal fuente /-
de infanteria para el
ejéreito de la Zarina, y
los nobles para sus tro-
pas de lanceros alados. §

A lo largo de la his- %
toria, varios boyardos
han expandido su poder
e influencia hasta el pun-
to de ser rivales del Zar §'#
de su tiempo. Con estos |
precedentes, la Zarina
Katarin desaprueba los
ejércitos privados de mu-
chos de sus nobles, pues
si se unieran ,superarian |
en numero a sus kossares
y regimientos. Sin embar- &%
go, cuando la Tormenta e
del Caos arraso la tierra, 4=
los boyardos cumplie— f?yn '
ron con sus juramentos f2== \
de sometimiento y usa- '
ron a sus propias tropas § 'J 3
para combatir a los in- ‘
vasores, con lo cual la L}
actual gobernante no || £
puede reprocharles te-
nerlos. La situacion ac- |
tual es delicada.




/ Los kislevitas han de-
| sarrollado una forma de
hacer la guerra diferente al
resto de pueblos del Viejo
Mundo, que se corres-
ponde con sus diferentes
necesidades e historia.
Sus tropas son contem-
| pladas con curiosidad en
i el Imperio, consideradas
exoticas y barbaras. El
soldado kislevita es en
general apreciado por su
patriotismo y valor y su
capacidad para afrontar
sufrimientos, heridas
7y largas marchas sin
perdetr la moral. Segu-
. ramente esto se deba a
la dureza de su tierra
natal. Se expondran
las singularidades del
ejéreito kislevita por
CUerpos.

Y
""' Caballeria

/5
F .-r
--l"
a 1\ /Lancero alado
3 Cuando los gospodares

Q. J*-' llegaron del Este, intro-
d 1 W dujeron un nuevo tipo de
@) tropa en los campos de

i -, batalla del Norte: el lan-
1\ Al cero a caballo. Las tri-
SUSIN | bus que habitaban Kis-
*#lev, como los ungols o
los roppsmen, luchaban
mediante el tradicional
estilo de veloces incur-
i siones, descargas masivas
de flechas y combates
singulares con sables y
hachas. Las hordas gos-
podares cambiaron las
tacticas de guerra en las
estepas mediante cargas
masivas de caballeria pe-
sada, fuerte en el cuerpo
a cuerpo y rapida como
para perseguir a la ca-
@1 balleria ligera enemiga.
Los jinetes gospodares
¢, empleaban la veloci-
=¥ dad del caballo a la
carga para asestar gol-
pes temibles con lan-
?r zas pesadas que soste-
7 nian en ristre. Gracias

a los estribos, el ca-
¥ ballero puede encajar
el tremendo impacto
de la lanza de caballeria

\_ —
e : e
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que lleva bajo el brazo, sin duda algu-

na, lo desmontaria de montar a pelo. ray armas de mayor calidad, asi como

Los guerreros gospodares llevaban lanzas de repuesto y, en el caso de los

armazones de madera adornados con nobles mas “ablandados” cuentan con

plumas, costumbre que continua practi- escuderos y mozos de cuadra y montan
candose. caballos de guerra surefio. Es costum-
Esta tropa de caballeria estd bre y cuestion de orgullo, sin embargo,

formada, por una parte, por los que incluso los nobles combatan a la

miembros de la nobleza kislevita vieja manera.

(boyardos) mas tradicionales pero  Los plebeyos suelen reservar su vesti-

también por rotas de plebeyos. Un menta de guerra para el combate: cuan-

grupo numeroso y creciente es de do no esperan luchar iran ataviados con

los de los lanceros alados al servi- practico cuero y lana para no echar a

cio de la zarina. Antiguamente, los perder su valiosa impedimenta.

nobles luchaban por su cuenta, y

acudian a la guerra por juramen- ~Arquero a caballo

tos de vasallaje. En la actualidad,  Otra figura importante en el ejérci-

los zares prefieren contratar y to kislevita, y la forma tradicio-

equipar a regimientos de caballe- nal de combate de las tribus

ria propios. ungols. Los arqueros a

El arma bésica de un lancero caballo confian en

alado es, logicamente, su lanza monturas peque-

de caballeria, una vara de fresno fias, agiles y

mas ligera que las lanzas de los wesisten-

nobleza suelen llevar coraza y armadu-

caballeros imperiales y bretonia-
nos pero mucho mas larga. Su
disefio ha permanecido inmu-
table durante los mil afios
transcurridos desde
la invasion gospo-
dar. Asimismo, es muy
frecuente, sobre todo entre las
rotas de las regiones septen-
trionales, que el caballero lleve
también un par de jabalinas,
que se usan en escaramuzas O
cuando se ha roto la formacion.
Las lanzas muchas veces se
pierden o se rompen tras el
primer golpe, y las azagayas
se arrojan y se descartan; to-
dos los jinetes llevan consigo
un de filo curvo, el tradicional
sable kislevita. El espadon tra-
dicional, el , es un arma mas
util a la hora de pelear a pie,
pues su peso y longitud des-
equilibrarian facilmente a un
lancero a caballo, pero es en
cambio un arma excepcional
a pie, capaz de matar a un ji-
nete enemigo y a su montura de un solo
golpe y de atravesar las armaduras mas
gruesas. Existen ‘sin embargo indivi-
duos de fuerza y tamafio inauditos ca-
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. paces de blandirlo desde la silla.

Incluso los lanceros alados proceden-

tes,
en un estilo
de combate de
escaramuzas y
m o - vimiento continuo. Aunque
puedan parecer salvajes ¢ indisciplina-
dos, los grupos de jinetes ungols son
capaces de hazafias de coordinacion
increibles, confundiendo a sus adversa-
rios con constantes amagos y engafos,
rodeando al enemigo y disparandole a
cada paso. En ocasiones muy especi-
ficas, desmontan y disparan a pie con
aterrorizadora eficacia.

Los guerreros ungols pelean sin pro-
teccion alguna que no sea de cuero, a
veces enfrentandose al enemigo a pe-
cho descubierto para mostrar su despre-
¢io al frio y al peligro. Los regimientos
mas civilizados que no participan de la
tradicion nomada
El arco compuesto es sin duda el arma
mas importante del arsenal de un arque-
ro a caballo. Los arcos simples, fabri-
cados a partir de una sola pieza de ma-
dera, resultan poco practicos a caballo,
demasiado grandes como para ser ma-
nejados desde la silla del caballo. Los
arcos kislevitas se fabrican a partir de
madera, asta y tendones habilmente dis-

tes de las stanistas del Norte llevan un puestos para proporcionar una enorme
equipo sorprendentemente bueno: cota potencia en relacion a su tamafio. Un
de mallas, yelmo y escudo son esen- arco fabricado por un artesano habil y
ciales. Los lanceros procedentes de la en las manos de un buen tirados
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de lanzar flechas a trescientos pasos,
aunque incluso los mejores arqueros
admiten que los tiros rectos son imposi-
bles a mas de sesenta pasos.

Aparte del arma de proyectiles y de
alguna que otra jabalina, los arqueros a
caballo acostumbran a llevar consigo un
arma de cuerpo a cuerpo, normalmente
un sable o un hacha. Mas equipo sig-
nifica enlentecer al caballo, y cargarlo
con peso durante las marchas lo cansa.

Caballeria pesada

La caballeria kislevita no recubre a
sus caballos con bardas, en parte por-
que sus monturas no tienen tanta po-
tencia como los enormes caballos de
guerra que usan bretonianos e imperia-
les, en parte porque su estilo de lucha
requiere de mayor maniobrabilidad y
en parte porque no es costumbre. Por
su elevado precio y escasa disponibi-
lidad, los jinetes de la Zarina rechazan
las armaduras de placas. Sin embargo,
existen excepciones: algunos de los bo-
yardos mas ricos que pueden permitirse
equipo pesado lo usan (aunque muy po-
cos llegan a usarlo en batalla).

La Orden del Oso

Esta orden de caballeria pesada‘dedi-
cada al dios Ursun ha jurado proteger a
la zarina y custodia su palacio y pose-
siones. Visten planchas de acero o bron-
ce en batalla, al estilo de los caballeros
imperiales. Sin embargo, el suyo es un
caso especial dentro de las Ordenes de
Caballeria del Viejo Mundo, puesto
que son integrantes del ejército regular
kislevita. La caballeria al estilo surefio
(Ordenes independientes del Estado) es
poco frecuente en el Norte, aunque los
caballeros del Lobo Blanco tienen una
pequetia representacion en Kislev.

Infanteria

- Los kossares

Segun los eruditos imperiales, los kos-
sares eran una tribu de ungols que habia
adoptado cos-
tum -
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bres sedentarias y que combatia a pie
con arcos y pesadas hachas de lefiador.
Durante las invasiones gospodar, los
kossares se aliaron con los recién lle-
gados contra sus primos nomadas, y
fueron de extraordinaria utilidad en las
regiones boscosas del sur de Kislev.
Su combinacién de armas de proyectil
y armas de combate cuerpo a cuerpo
resultd ser tan exitosa que, siglos des-
pués, fue adoptada por los Zares a la
hora de establecer un cuerpo de infan-
teria al estilo imperial *

Las tropas de kossares son lo mas pa-
recido que hay en Kislev a tropas esta-
tales de infanteria. Son profesionales a
tiempo completo, dirigidos por oficia-
les, que marchan en los ejércitos de la
Zarina, ocupan sus fortalezas y ejercen
funciones de policia en sus propieda-
des. Sus miembros proceden de los es-
tratos mas bajos de la sociedad. Incluso
los oficiales son plebeyos. Marchan al
combate con yelmo y protecciones de
cuero: tan s6lo en algunos regimientos
se-ha incorporado el escudo y la cota
de mallas, § aunque individuos en
particular pueden por-

miembro de estas fuer-
zas es un mujik del Sur o
un pequefio comerciante
u obrero de una pequefa
ciudad, reclutado a toda
prisa. No suelen tener
entrenamiento  militar
ni se les proporciona ar-
madura. La mayor parte
de los asi reclutados pe-
lean protegidos por pieles
y chaquetas gruesas de
su vida civil, y se equi-
pan como buenamente
pueden. La mayoria iran
armados con hachas (la% |
unica arma que pueden
poseer los campesinos, y
que emplean para defen-
derse de hombres-bestia
y bandidos), lanzas de
caza y algln sable o es-
cudo en el caso de los
propietarios mas ricos.
En la reciente invasion
de Archaon, cientos de
miles de kislevitas lu-
charon y murieron de
esta guisa. En algunos
: casos, y ¥

sink¥
tar arma- duras de metal de su . ~ == duda \
propie- dad. Existe un sentido de influidos por los

regimiento mas que en ningtn otro ele-
mento del ejército.

Las armas de los kossares son dos:
un corto arco compuesto y un hacha a
dos manos. Algunos regimientos llevan
hachas de mano o prescinden de los
arcos, pero el armamento antiguo es el
que prima.

- Las levas

En circunstancias normales, el ejérci-
to regular y las rotas de las regiones del
Norte bastan para contener las amena-
zas. Sin embargo, en las grandes inva-
siones, como la reciente Tormenta del
Caos, estas fuerzas se ven desbordadas.
Entonces es cuando se recurre a las le-
vas.

El tipico

soldados imperiales, se
les equipd con toscas
picas sin cabeza metali-
ca, pero esta fue la unica
innovacioén con respecto
a otras guerras. Muchos
cayeron en el campo de
batalla, o de heridas y |
hambre lejos de sus hoga-
res, pero lo que es segu- AN
10 es el patriotismo y la SaeeiE
lealtad a sus gobernan- g

tes que muestran los "j’?,. >

. . < h

reclutas kislevitas. Un /S

porcentaje sorprenden- & ,,-\1‘3‘{-"
temente escaso de es- A

tos hombres deserta o
escapa, luchando casi
siempre con tozudez y || §2
determinacion por su |
pais. ]

Artilleria

La nacion de Kis-
lev esta relativamente h \
atrasada. Ninguna de | AREREE
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f t] centro industrial como
Nuln, cuyas forjas escupen
incesantemente  material
de guerra y cuyos talle-
res quimicos abastecen
1 al Imperio de polvora. La
4§ gran mayoria de las
Il armas de fuego aun
se importan desde
el Sur y su uso en
el ejército es margi-
nal. Ademas, las gue-
rras en el Norte no se
suelen librar contra
enemigos que se es-
7 condan en fortalezas
ni se'dan asedios pro-
. longados con frecuen-
cia. Los tradicio-
nalistas  kislevitas
confian en sus arcos
compuestos como
las mejores armas
para defender sus
E5% kremlins (fortalezas).
La mayor parte de
Seli la artillerfa de campo
}) es propiedad de unida-
des mercenarias que al-
quilan su uso al ejército
de la Zarina. Algunos
e\ boyardos tienen a su
W] disposicion  pequeiias
piezas manejadas por
mercenarios, pero esto
es infrecuente y se sue-
le hacer sin el consenti-
miento de la Zarina.
| Las ciudades fortificadas
suelen contar con vie-
jas bombardas de bron-
ce para caso de asedio,
pero en ultima instancia
el peso de la lucha recae
sobre la infanteria y los
arqueros. Quizas donde
mas se aprecien las
armas de poélvora sea
en la marina, pues los
buques que viajan por
;, ¢l Mar de las Garras
conocen el poder di-
suasorio que tiene un
cafion sobre los temi-

* Strelsi
£} Esta unidad de dos-
F .
et/ cientos  arcabuceros

":{ lleva sirviendo al Princi-
3 pe (116 Praag desde la re-

‘_/ sus ciudades es un gran

-;5 dos piratas de Norsca. ,
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construccion de la ciudad tras la Gran
Guerra contra el Caos. El Principe Fio-
dor II, cuenta la leyenda, qued6 impre-
sionado por las armas de fuego enanas
durante la batalla por la capital, y deci-
di6 a toda costa crear una tropa moder-
na para proteger a la ciudad ante una se-
gunda destrucciéon. Lamentablemente,
el Principe era excéntrico en mas de un
sentido, y los strelsi pronto fueron mas
famosos por la afectada combinacion
de colores de su uniforme.

Los strelsi son una fuerza de infan-
teria que actia tan s6lo Praag y en
su entorno. Combaten con pesados
mosquetes de disefio antiguo y ala-
bardas, apoyando las armas de fuego
en las segundas para sostener mejor
el peso.

Los carros de guerra
Ni gospodares ni ungols pelearon
nunca sobre carros de guerra, por
lo que se sabe, antes de la forma-
cion de la nacion de Kislev. Sin
embargo, el carro era ampliamen-
te usado por estos pueblos noma-
das como medio de transporte de
mercancias y viveres. En el caso
de los ungols, es la Gnica forma
de mover sus escasas perte-
nencias pesadas, como tiendas
y forjas, de un campamento a
otro.
Cuando los gospodares
irrumpieron al Oeste de las
Montanas del Fin del Mundo,
trajeron consigo una nueva
tactica: el circulo de carros,
aprendida en sus guerras
contra otros pueblos néma-
das. Cuando las tribus gos-
podares se veian superados
en niumero de tal forma que
una carga hubiera conduci-
do a una derrota segura, o
debian proteger a sus fa-
milias y pertenencias con-
| tra un enemigo montado,
creaban con los carros
que les servian de vivien-
da y medio de transporte
una fortaleza sin puntos
débiles, que obligaba al
enemigo a desmontar y a acometer a pie
sin el beneficio de la carga.

Los ejércitos kislevitas han desarro-
llado y mejorado esta tactica para crear
puntos de defensa moviles en las vacias
estepas, hasta el punto de crear auténti-
cas fortalezas moviles. En los altimos
tiempos, han ido un paso mas alla, mon-
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de combate transportados por caballos
para crear puntos fuertes dentro de esta
formacion de combate.

Cnbatalla

Los combates en Kislev se suelen dar
en las regiones del Norte, entre las rotas
de los kislevitas, apoyadas en ocasio-
nes por contingentes del ejército de la
Zarina, y los muchos incursores de las
estepas y los desiertos del Caos. En las
amplias llanuras deshabitadas, la movi-
+ lidad que proporciona un ejército com-
puesto enteramente por caballeria es
muy util. Las tropas de kossares y otra
infanteria enlentecen las marchas y son
incapaces de perseguir a los pequetios
grupos de kyakzak montados con los
que se enfrentan a menudo los kislevi-
tas. La infanteria suele emplearse para
defender stanistas y Kremlins, o para
combatir en los bosques que cubren la

parte Sur del pais.
Las batallas se inician al amanecer,
o incluso antes. La caballeria ligera vy,
sobre todo, los arqueros montados se
envian en primer lugar, formando una

"pantalla delante del resto del ejército

para llevar a cabo maniobras de diverti-
mento y mermar en nimero al enemigo
con andanadas de proyectiles. Las tro-
pas de lanceros alados intentaran flan-
quear al enemigo y cargar por varios
puntos a la vez, desbaratando su forma-
cion y retirandose una vez hayan perdi-
do el impulso de la carga, para reorga-
nizarse y chocar de nuevo hasta romper
al ejército contrario. En las batallas
con infanteria, los lanceros se retiraran
de la vista para atraer al enemigo para
que entre en combate con los kossares.
Mientras los adversarios avanzan, los
arqueros a caballo amagaran cargas a
sus flancos para distraerlo, mientras la
infanteria dispara andanada tras anda-
nada de flechas. Cuando ambos ejérci-
tos hayan trabado combate, llegara el
turno de los lanceros para cargar por
los flancos y la retaguardia y completar
la matanza. La caballeria ungol es es-
pecialmente ttil cuando el enemigo se
desbanda, persiguiéndolo en su retirada
y matando o capturando (mas frecuen-
temente lo primero) a su infanteria.
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Primer dia

-Al mirar entre ustedes, veo los mas
distintos origenes. Algunos serdn hijos de
artesanos, otros de campesinos. Puedo
reconocer algunas caras de hombres cu-
yos padres y abuelos sirvieron en el regi-
miento, que han venido a renovar el jura-
mento de su familia de servir a la patria.
Algunos de ustedes ya han servido en la
milicia de los gremios, otros en el ejército
del Principe. Hijos de boyardos o de co-
merciantes, jA partir de hoy no importa!

El capitan era un hombre bajo y mas
bien menudo, pero su voz llegaba a to-
dos los rincones del patio de la ciudadela
interior de la ciudad de Praag. Rebotaba
en los negros muros de piedra, y la oian
todos y cada uno del medio centenar de
reclutas reunidos en €1. Y el tercer recluta,
segunda fila a la derecha, era Boris Gu-
dunov.

-Miren a su derecha. Miren a su izquier-
da. Puede que vean a un completo desco-
nocido, pero han de saber que, a partir
de este dia, Sera su hermano! Pues los
strelsi no son una guardia de la ciudad,
no son la milicia de un boyardo. Somos
una hermandad con un deber sagrado,
somos los guardianes del Norte.

-Como strelsi afrontaran un triple deber.
Un soldado de este cuerpo jura lealtad,
en primer lugar, a la santisima zarina
Katarina, madre de Kislev y de todos
nosotros, puesto que ella es'la patria.
En segundo lugar, se debe al Principe
de Praag, protegerle y obedecerle, ha de
servirle en la guerra, honrar a su perso-
nay con ella a la ciudad que nos cobija.
Y por ultimo, pero no menos importante,
mostrara siempre lealtad para con sus
comparieros y el sagrado regimiento, ve-
lara por su honor, cuidard su conducta
para no arrojar mancha sobre la reputa-
cion de éste, y honrara al estandarte y a
la insignia. Si hay alguno que no quiera,
o no-pueda, cumplir con éste deber, que
se marcha ahora, y nadie le impedirad el
paso.

Nadie se movio. El capitan sonrio y le-
vanto la mano.
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ilustrado por Alfonso Pinedo !

-Repitan conmigo: Yo, guardian del
Norte, soldado de la ciudad de Praag,
Juro ante el sagrado icono de Ursun...

Boris alz6 la mano derecha, con la pal-
ma abierta, y se apoyo & siniestra sobre el
corazon, y jurd.

Quinto dia

-Las armas del strelsi son dos: el bar-
diche y el arcabuz. El arcabuz es éste-
acérquense, acérquense-de la factura
llamada tileana. Puede ser que algunos
de ustedes, camaradas, hayan tirado con
los mosquetes de caza que se usan para
matar osos y bisontes. Podran ver que el
canion de éste es mas corto, el gatillo mads
sencillo y el conjunto mas ligero. No tiene
tanta potencia como un mosquete, ni tan-
to alcance, pero pueden creer a un viejo
veterano cuando les dice que se basta
para atravesar la cabeza de un hombre
a treinta pasos. La semana que viene, de
hacer buen tiempo, saldremos a hacer la
instruccion fuera de las murallas.

El viejo Ivan el Tullido tenia un cuerpo
que era un rosario de cicatrices. Como de-
cian los reclutas entre risas, a la hora del
rancho, el suyo era el caso que demostra-
ba que, cuando un hombre no queria mo-
rir, no moria, por mucho que lo intentasen
sus enemigos. Los besos de las espadas
habian dejado su huella en la cara, y la
punta de una se le habia llevado la punta
de la nariz, de tal forma que cuando son-
reia y estiraba ésta hacia arriba, se veian
sus fosas nasales. La congelacion se le
habia llevado tres o cuatro dedos de las
manos, y se decia que el pie derecho era
un tocon. La pierna izquierda terminaba
a la altura de la rodilla, y para caminar el
viejo necesitaba de un apéndice de made-
ra. Y quién sabe qué otras heridas oculta-
ria debajo del jubon. Pese a sus muchas
mutilaciones, el maestro de armas era un
hombre de voz amable y temperamento
suave.

-Y ésta es la ultima pieza de la familia,
el hijo prodigo: el bardiche. Adelante, co-
Jjan uno. Pesa, jeh? Unos cinco quilos.
Si pasan la mano por el mango, aqui, ve-
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ran las muescas grabadas
en la madera. Cada una es
una victima del arma, las
lineas hombres, y las cru-
ces bestias. Estas son las
mejores, las que han per-
tenecido a otros strelsi.

-A partir de ahora, el
que han cogido es suyo. Lo
llevaran consigo, camara-
das, a todas partes, no solo
en las prdcticas. También
en las guardias, en las (
marchas y en los desfiles, '}
estard con ustedes en su W
lecho cuando duermen y
Junto a su taburete mien-
tras comen, y si enfer-
man, se acostard con
ustedes. Esto es asi por
dos motivos. El prime- g
ro es que los strelsi so-
mos los guardianes del \}
Norte, y malos guardia-
nes seriamos si dejase-
mos que nos pillasen sin
mds que los purios para
defendernos. El segundo,
es que tendran que acos-
tumbrarse a su peso y so-
bre todo a su espiritu, que
es diferente en cada uno. |
Si, la primera semana serd
un infierno. Mi vieja Marfa
era melancdlica y timida,
pero en el combate se en-
furecia y parecia de fue-
go. La que tienes entre [e=
las manos, muchachos,
no es otra que Anna, a la
que he visto servir a un
sargento y a dos solda-
dos. A ninguno les fallo
a la hora de la verdad.

-Si, la primera sema- '
na siempre es la peor.
Le duelen a uno los
musculos y le arden los
brazos, y maldice a la
estupida que tiene que



vy al viejo tozudo de Ivan.
Pero dentro de un mes ya
no notaran el peso, y llega-
ra un dia en el que, cuando
;‘ se lo quiten, sentirdan que se
.i separan de una parte de su
8 alma.
Y al decir eso, se le escapo
una lagrima.

Primer aiio
Peores que los pielesver-
. des, mas salvajes y fanati-
. cos que los nordicos de
las estepas, y mas ladinos
que los hombres rata de
las leyendas son los hom-
bres-bestia. Habian surgi-
do de las colinas de Go-
ribaya, la region boscosa
y deshabitada al Este
de Praag, enloquecidos
por el hambre y el frio.
La stanitsa de Dungiya
A L era ruinas calcinadas,
I Kiarev, de donde proce-
i dia la familia de Boris,
B\ una ruina humeante, y
o de las aldeas del Lyn-

I
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g refugiados, que iba de-
- jando un rastro de de-
¥ cenas de cuerpos en los

£ sk afluia un torrente de
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caminos. De Govogrado no se sabia nada,
y podia ser que estuviese siendo asediada
o que, Ursun guarde, hubiese caido a pe-
sar de'la proteccion del boyardo Kome-
nev y su hueste de lanceros, de la milicia
gremial y de las murallas de piedra que la
pro- tegian.

Raspotintsa, es como llaman en Kislev
en esta época del afio. Sin caminos. Una
capa blanca de nieve virgen cubria la tie-
rra, hollada muy de cuando en cuando
por las pisadas de un oso al que el hambre
habia sacado de su suefio invernal, o las
nerviosas huellas de un zorro albino. No
habia pajaros ni viajeros. El silencio s6lo
lo rompia el zumbido del viento, y la can-
cioén de marcha de los strelsi.

En cabeza de la columna iban los explo-
radores, montados en caballos a los que
no se podia forzar mucho (con esta tem-
peratura, si llegaban a sudar moririan sin
remedio) y por cuyo sufrimiento llorarian
sus amos si el frio no fuese tal que convir-
tiese las lagrimas en pedruscos de hielo.
Y detrés la infanteria cargada con el equi-
po, los trineos que se atascaban en el hie-
lo cada vez que se detenian y a los que ha-
bia que levantar en volandas cada dos por
tres. Una vida penosa, si, dias en los que
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uno lamenta haber entrado en la milicia
y no haber sido comerciantes de pieles o
carpintero para poder quedarse en la casa
bebiendo vodka y viendo caer la nieve
fuera de las ventanas. Pero, como decia el
capitan Vladimir desde debajo de su go-
rro de piel de oso,

g el deber es el

~ deber. Asi que
/‘ la guardia del
o Norte continuaba

la marcha, en auxi-

; lio de Govogrado.

/‘ Tenian previsto llegar ese
dia, pero un rio helado no so-

. -‘l port6 el peso de los trineos de sumi-

nistros. Cuatro hombres murieron,

uno de ellos se ahogo al enredarse

con las riendas.

El resto se pasaron demasiado
tiempo en el agua helada, y no
pudieron salvarlos pese a desnu-
darlos y hacerlos moverse junto
a una hoguera improvisada. Se
hizo de noche, y tuvieron que

hacer campo a tres leguas de la

ciudad.

Al capitan Vladimir, jefe de-la
tropa, la situacion no le gustaba nada.
Cada noche que sus hombres dormian so-
bre la nieve se multiplicaban las bajas. A
algunos se les congelaban dedos, miem-
bros que tenian que ser amputados o que,
peor alin, criaban una gangrena que mata-
ba al resto del cuerpo; otros enfermaban
del mal de los pulmones, que achicaba las
fuerzas para tomar aire y les abrasaba las
gargantas, e incluso los enfermos de cata-
rros y gripes no podian soportar el rigor
de la marcha. De vez en cuando, uno o
dos durmientes morian simplemente de
frio. Asi pues, el oficial despaché media
docena de exploradores en direccion a la
iudad. Si no estaba asediada, quizas se
pudiese forzar la marcha en plena noche
y llevar a los enfermos bajo techo.

Boris Gudunov despert6 por los gritos
de los oficiales. jFormacion, formacion!
Echo6 mano a la petaca y sintio que el vo-
dka se habia transformado en una piedra
congelada. Con la diestra aferrd el man-
go de Natalia(nunca se separaba de ella),
hincando la punta en la tierra helada y
apoyarse en ¢l para ponerse en pie, y solo
entonces se dio cuenta de lo que significa-
ban los gritos: jEnemigos!

Dormia vestido, asi que lo Ginico que




hizo fue ponerse el casco antes de acu-
dir hacia donde todos los demas iban. Era
de metal, con un forro interior de fieltro
que, ademas de amoldar mejor la cabe-
za de Boris a la prenda, le guardaba del
beso del metal. Se dice en Kislev que, en
el medio del invierno, hasta el hierro y el
bronce necesitan una piel para guardarse
del frio y que, al no tenerla, se la roban al
primer incauto que los toque. El arcabuz
reposaba a su lado, pero, ;Como manipu-
lar el atacador y el cuerno de pélvora con
los guantes, en la oscuridad? Se lo colgd
a la espalda. Saco, eso si, la funda que cu-
bria la cabeza de Natalia, y el metal brillo
a la luz de las lunas. En el cielo, Morrs-
lieb brillaba como un ojo verde entre las
frias estrellas.

Los sargentos gritaban triple linea,
triple linea, pero el capitan los corrigio.
(Como formar en medio de la ventisca,
en un terreno abrupto, cuando no se sabia
de donde iba a venir el ataque enemigo?
Los sargentos variaron las ordenes: for-
mad un cuadro, decian, formad un cuadro
en torno a los trineos.

Boris qued6 situado en la cara mas
externa de la formacion, hombro con
hombro con sus camaradas, algunos ve-
teranos, otros novatos como ¢l. Durante
veinte minutos, mas o0 menos, esperaron.
De cuando en vez llegaba algn jinete
con noticias para el capitan. Se acercan,
se acercan, era el murmullo que recorria
las filas.

Empez6 a sonar un ritmo de tambores,
que venia de todas partes y de ninguna.
Alaridos bestiales resonaban en el bos-
que, aunque no se sabia si cerca o lejos.
Boris, de puro nerviosismo, se mordid el
labio hasta hacerse sangre, y la sangre se
congel6 mientras manaba.

En alglin lugar a la derecha se oyeron
gritos que surcaban el aire, a juego con
las armas que cortaban la atmoésfera, y se
oyo la voz del capitan instando a los hom-
bres a aguantar. Los hombres luchaban y
morian a una veintena de metros, pero la
ventisca y los cuerpos de sus camaradas
privaban a Boris de la vision de la pelea.
Parecid en un principio que el bosque se
movia, pero luego los rayos de la luna
descubrieron las siluetas de los hombres-
bestia. Bramaban. Agitaban en vilo armas
que s6lo se veian como sombras en la no-
che. Y sobre todo corrian, corrian a una
velocidad endemo-
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niada hacia Boris y sus compaiieros. Uno
venia hacia Boris. La voz de un sargento
se elevo en loa al Zar, el Principe y el re-
gimiento. Boris lo core6 con labios ateri-
dos, mientras un pufio invisible le oprimia
el estdbmago. Habia olvidado hasta el frio.

Vio acercarse a la criatura, armada con
un hacha, o una lanza, o un garrote. Esta-
ba paralizado, apretando con tanta fuerza
la madera que se lastimaba los dedos, y
sin embargo no lo sentia. Lo separaban
diez pasos... cinco... tres... jUno!

El entrenamiento hablo por él, bendi-
to fuese el viejo Ivan. Natalia se elevo,
cay0, y la bestia soltd lo que llevase en
las manos-eran tres- y se palp6 la cabeza
cornuda, unida a la del arma. Boris apoy6
el pie en su pecho y desclavo el bardiche,
y el monstruo cay6 sin un sonido. Pero
detrds venian mas. -

Ahora barrié con un golpe horizontal,
el que llamaban de lefiador. Dos bestias
tuvieron que saltar hacia atras para evi-
tar ser heridas. Una de ellas tropezo con
otro cuerpo, y Natalia le destrozo la caja
toracica.

jOtro golpe! Los brazos estaban entre-
nados por un afio de ejercicio, y aun asi
ardian. Un ser cornudo y cubierto de pelo
miré con ojos asombrados el muiidén de
su brazo, y Boris le clavoé el bardiche en
la cara.

jRodilla a tierra! Boris obedecio, sin
pensarlo, la orden del sargento, e hinco la
rodilla en la dura tierra cubierta de nieve,
a pesar de que una bestia gigantesca blan-
dia una porra por encima de la cabeza. La
humedad le atraveso6 la ropa y la sinti6 en
la piel. El arcabuz resono, y el hombres-
bestia se derrumb6 con un gemido de
desesperacion. El strelsi se levantd, con
el resto de la fila, para matar a quien osara
hacerle frente.

iPero ya no habia més! La descarga de
fusileria habia amedrentado a las bestias,
ya desconcertadas por la tenaz defensa
de los kislevitas, y ahora huian. Oyeron
al capitan gritar la orden de persecucion
(pues el metal de las trompetas estaba tan
frio que los oficiales tenian que dar las
ordenes de viva voz) y a los sargentos co-
rearla, y al punto se deshizo la formacion,
y los disciplinados soldados se convirtie-

ron en asesinos ebrios de
victoria.

Una criatura con una he-
rida en el pie intentaba lle-
gar a refugio seguro, con
patéticos saltitos. jGolpe!
Boris le partié la columna.
Otra agonizaba en una pila
de cadaveres, berreando
como un hombre, balando
como una cabra. jGolpe! Su
nuca sond al quebrarse, y
la cabeza casi se despren-
di6 del tronco. Una bestid [
que intentaba huir se veia
estorbada por los cuerpos :
de sus compaileros, con ).« 1 W
la espalda tentadoramente il 55
dispuesta. jOtra cruz para
el mango de Natalia! Y d
luego ya no quedaron mas :
bestias por matar.

*kk

Aquel fue un bautis-
mo de fuego que recor-
dar, una buena historia [§;
que Boris contaba a los
nuevos reclutas mien- \§
tras, afos después, una
horda de nordicos ase-
di6 Praag por decreto del §¥
sefior de los tiempos del
Fin. ;Y no murieron hom-
bres, a pesar de la victoria?
Decian. Por supuesto que
cayeron muchos, buenos |
hombres ademas, respondia
el sargento, haciendo una L%
mueca por debajo de su "‘...“q.r
mostacho de veterano. Y @ ?p :
sin embargo, como decia i LA e,
el difunto capitan Vladi- [Siiht-LA
mir, que Dazh lo tenga 30
en su gloria,

iEl deber es el de- (
ber!



Humo en el horizonte

por Jaest

A /

QEI viejo mundo
siempre esta azotado
por la guerra, ya sea
de una forma u otra
y los aventureros lo
_ saben (o deberian sa-
o 4 berlo a estas alturas).

ARSI Asi pues, no seria nada
am raro, que en mitad de
S

S

una campaia, el grupo

de aventureros pudiese
j¢f encontrarse con un es-
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coyo inesperado que no
tiene nada que ver con
JE5 sus pesquisas. Una ba-
BErR talla, no se limita a lo
#¥2Y que sucede en un lu-
gar, donde hombres,
bestias, orcos, elfos y
otras criaturas caen en
combate, ganan gloria o

sihplemente sobreviven
" aduras penas. A su alre-
dedor hay mucho mas,
refugiados que huyen
de una aldea cercana a
donde se va a producir
el combate, incendios
4 ocasionados por el im-
#7% pacto de la municion
78 dc alglin ingenio de
guerra, carreteras
destrozadas por el
paso de las caravanas
. de  abastecimiento.
@ Y sin duda, muchos
o aventureros preferiran
{7, evitar encontrarse de

una batalla campal,
donde todo puede su-

LW & bruces en medio de,

e
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salvo; o tu como DJ querras saber que
atmosfera debe rodear a una zona cer-
cana a una batalla campal. Asi pues
en el siguiente articulo hablaremos
un poco de los efectos colaterales que
tienen los conflictos.

Kefugiados

Sin duda el primer y més eviden-
te sintoma de que algo no marcha, es
cuando los aventureros no paran de
encontrarse refugiados por el camino.
Al principio puede que no se percaten
de lo que esta sucediendo, pues quizas
una o dos familias viajando con todo
lo que han podido echarse encima no
es algo tan extrafio en el convulso
viejo mundo. Sin embargo cuando el
goteo de mujeres, niNlos y ancianos se
haga patente, los aventureros podran
darse cuenta que algo no marcha bien.
Si son espabilados, no deberian tardar
mucho en darse cuenta que la falta
de hombres en el éxodo es un claro
sintoma de que lo que hace huir a sus
mujeres, niNos y ancianos es un com-
bate. Unas rapidas preguntas a los
refugiados les serviran para confir-
mar sus sospechas, aunque no podran
saber lo que sucede realmente, pues
los refugiados, para salvar las vidas,
suelen huir antes de que el combate
este a las puertas de sus casas. Asi
pues, los aventureros podran empezar
a plantearse si el camino que siguen
es el mas indicado o quizas deberian
dar un rodeo para llegar a su destino.

Aqui es donde empieza el verda-
dero juego y lo interesante de esta
situacion. (Estara el lugar a donde

¥

EDicen que cuando las nieves se retiran, los hombres son reclutados en sus aldeas, pueblos o ciudades y son lla-
% l mados para las distintas camparias que sus sefiores han planeado. Unas veces, para erradicar a los hombres bestia
l\ que merodean en los bosques y otras para simplemente afianzar sus fronteras y demostrar a los vecinos su poder. Sin
embargo, estos pobres huesos, ya cansados, pueden aseguraros, que ni siquiera en la época de nieves, ni cuando la
lluvia arrecia, los enemigos del Imperio se toman. descanso. Asi pues solo puedo daros un pequeiio consejo, jovenes.:
“estad siempre preparados, pues la guerra siempre acecha y el humo en el horizonte os dira cuando esta cerca, pero
estad atentos pues hay otras pistas que también os pueden avisar”.

se dirigen arrasado por el combate?
(Habra empezado realmente el com-
bate o esta a punto de estallar? Si ya
concluyo ;Quien sali6 derrotado? Lo
siguiente én encontrarse podrian ser
los restos de un ejército imperial que
shuye derrotado, o quizas la hora de
pieles verdes que avanza victoriosa
tras haber arrasado con todo.

Pero no solo aparecen dudas en los
personajes, sino que para los masters,

~aparecen un sinfin de oportunidades

para involucrar a los aventureros en
la escena. Podria ser que entre los re-
fugiados, los aventureros encontrasen
a una nifia sola deambulando entre
sollozos. Unos aventureros mediana-
mente piadosos, a buen seguro que
se detendrian para ver que le sucede.
La nifia les contara, que su madre no
aparece por ningun lugar y que su pa-
dre se marché cuando otros hombres
armados le vinieron a buscar dos dias
antes, que ahora esta perdida y que
quiere que encuentren a su madre. Se-
guro que a alguno-de los aventureros
se le partira el alma, al ver a la nifa,
demacrada, llorosa y con mirada su-
plicante, asi que es probable que apar-
te de la mision que estén llevando a
cabo, los aventureros decidan tomar
cartas en el asunto. Por supuesto, lo
mas apropiado es llevarse a la nifia
con ellos y que no se quede en medio
de un camino a solas, asi que se abren
muchas posibilidades para interpretar
la situacion. Por supuesto, el desti-
no de los padres puede haber sido el
peor de todos, el ejército imperial ha
sido arrasado y la madre fue asesina-
da cuando intentaba huir de la aldea.




En ese caso, los aventureros podrian
encontrarse con un nuevo problema,
(que hacer con esa nifia? Quizas ten-
gan que desviar sus pasos para buscar
un convento de Shayalla cercano don-
de dejarla, quizas se lleven a la niha
con ellos hasta que lleguen a alguna
ciudad mas segura y alli busquen don-
de dejarla, o simplemente decidan de-
jarla en medio de las ruinas del que
fuera su antiguo pueblo a merced de
cualquier criatura que pueda aparecer.
Todo queda abierto a lo que puedan
hacer los aventureros.

Otro posible encuentro en mitad de
un éxodo de refugiados podria ser con
el padre Albert. Este ha huido de un
pueblo amenazado por la inminente
guerra, pero en su precipitada huida
ha dejado atrés en el templo de Sig-
mar (o0 podrias usar algin otro dios,
podria tratarse de la deidad de alguno
de los personajes, para asi tratar de in-
volucrarles un poco mas), una antigua
reliquia que no deberia caer en manos
de los siervos de los poderes oscuros.
Esta claro que el padre Albert vera en
los aventureros su salvacion, y les pe-
dird que le ayuden en esa labor. Por
supuesto, si es necesario, puede ofre-
cer una sustancial recompensa, pues
“la congregacion estard muy agrade-
cida de poder seguir manteniendo la
reliquia en su poder, después de todo
ya se han perdido muchas en el curso
de los'siglos y cada dia las que quedan
son mas valiosas”. La mision parece
sencilla, ir lo mas rapidamente que se
pueda hasta el pueblo, buscar el tem-
plo y traer de vuelta la reliquia. Pero
las cosas podrian empezar a compli-
carse. Podria suceder, que cuando los
aventureros lleguen, vean una sombra
deslizandose en el fondo del templo
y que la reliquia haya desaparecido.
Un ladronzuelo ha aprovechado que
todo el mundo se ha largado para ha-
cer su trabajo con total tranquilidad.
Los aventureros tendran que perse-
guirle antes de que desaparezca con el
botin. También podria darse el caso,
de que una avanzadilla del ejército
enemigo se hubiese deslizado tras las
lineas imperiales (o simplemente que
el ejército imperial haya sido derrota-
do y se trate de un grupo de explora-
dores). Y han comenzado a saquear el
pueblo. El templo podria encontrarse
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en llamas y los aventureros necesitan
pasar desapercibidos para tratar de no
llamar su atencion. Por supuesto, si
logran recuperar la reliquia y llevar-
la de regreso al templo mas cercano,
recibiran su recompensa (aunque de
mano es mas que probable que los re-
ligiosos apelen a la devocion de los
aventureros para intentar no tener que
pagar el rescate del objeto. Si el pa-
dre Albert estuviese presente, este no
obstante, se apresurara a intervenir y
decir que el ofrecid la recompensa y
que se les debe pagar lo que es justo).

Un ultimo encuentro que plantear
podria ser un ataque inesperado so-
bre los refugiados que huyen. En un
momento dado, empieza a llegar un
murmullo de un poco mas adelante
del camino. El reguero de refugiados
empieza a hacerse mas intenso duran-
te unos instantes y de pronto cesa del
todo. Si los aventureros hablan con
los ultimos refugiados, estos se en-
cuentran agotados y confusos. Oyeron
unos gritos bestiales y ‘comenzaron a
huir por miedo, sin mirar atras, y mas
tarde de pronto ya no habia nadie que
les siguiese. Ni siquiera otros refugia-
dos que tenian que seguirlos. “Algo
malo ha pasado! Eso seguro” Si los
aventureros insisten en sus preguntas,
un nifio les podria asegurar que el vio
a una extrafa criatura saliendo de los
arboles con un gran hacha, lanzan-
dose sobre el viejo Tom. “Pero luego
mama, me hizo caminar rapido y mi-
rar solo para adelante, asi que no se
nada mas, ahora no veo al viejo Tom,
quizas haya caminado mas rapido que
nosotros.” De pronto, y sin previo
aviso apareceran varios hombres bes-
tia (o cualquier otro posible enemigo,
orcos, adoradores del caos...) atacan-
do a los refugiados. Los aventureros
deberian tratar de organizar una ra-
pida defensa. Aunque parezcan bas-
tantes los enemigos, estos no esperan
una respuesta por parte de los refugia-
dos, asi que si los aventureros logran
acabar con algunos atacantes y se
mantienen firmes, lograran rechazar-
los. Pero, podrian llegar mas, asi que
deberian tratar de ayudar a los refu-
giados a llegar a un lugar seguro. Po-
drias repetir varios ataques mas, antes
de que lleguen a una aldea fortifica-
da o alglin otro lugar donde puedan

considerarse a salvo (al
menos  temporalmen-
te). Los refugiados les
estaran muy agradeci-
dos pero no habrd gran
recompensa por esta
notable labor (después
de todo, los refugiados
huyeron casi seguro con
lo puesto y poco mas).

Cadiveres i
el i %
(Qué seria de una ba-*

talla sin muertos? Una

de 'las senales inequi-
vocas de que algo esta
sucediendo en la zona
es la presencia de un
numero elevado de ca- /|
daveres. Los ejércitos
imperiales siempre que
pueden tratan de ente-
rrar a sus comparfieros
caidos en comba-
te. Normalmente se
hace una forma algo
apresurada, por eso
es habitual encontrar %
pequeiios. - cemente-
rios en las cercanias
de algin camino, o en §
un claro cercano al Tu- &
gar donde se produjo §

el enfrentamiento. La
tierra, estara fresca si el
combate fue muy recien-
te y es probable que en
las cercanias se encuen- |
tre el ejército O ejércitos
que se estan enfrentando,
puesto que estos no se
mueven tan rapida-
mente como lo pue- |

den hacer un pequefio 4

grupo de aventureros.

Los enemigos normal-

mente son quemados

en grandes piras, con

lo que aparte de un |'Hsds

montén de restos de- ', et

formes y humeantes [WiF &
poco podran encontrar | \
de ellos. Otras veces, \ s N,
normalmente cuando W - TR
los ejércitos vence- *&

dores son orcos, hom- FSff &4
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¥ bres bestia o cualesquiera
otras pérfidas criaturas,
los cadaveres no suelen
ser enterrados, sino que
se dejan a la vista, como
muestra de la victoria
conseguida, como una
ofrenda o simplemente
son dejados donde mu-
rieron.

Otra circunstancia que se
da, es que muchas veces,
I los equipos de los caidos
o son dejados tal cual en el
suelo: del campo de ba-

talla, asi pues, a medida

[ que unos aventureros
van metiéndose en el
rastro de un combate,
podrén ver cada vez
mas objetos militares
‘-’ oy por el suelo. Desde
#iet cspadas partidas, tro-
zos de armadura rotos,
flechas partidas y toda
: clase de objetos tanto de
{) )} vencedores como de per-
T ) dedores. Asi pues unos
J‘:—' : . aventureros un poco
71\ inteligentes,  podran

SR sacar en conclusion de
estos objetos que ejér-
citos se enfrentaban o
incluso encontrar algun
objeto realmente valioso
~que paso desapercibido.
Y ni que decir cuando
los cadaveres son aban-
donados directamente,
sin tiempo a darles se-
pultura, en esos casos
todo su equipo y per-
tenencias quedan para
el primero que los en-
\ cuentre (si antes no se
los ha comido alguna
criatura claro). Tam-
bién hay que 'tener

Ll cn cuenta que todos
H"f“‘ estos restos, atraen a
J!:-- muchos hombres que
no tienen muchos

)

* la vida y se dedican
.4y a recoger los mas
apetecibles para lue-

";.# medios para ganarse *
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go venderlos en pueblos y ciudades,
asi que encontrarse con saqueadores
de cadaveres puede ser algo mas que
habitual.

Normalmente encontrarse con es-
tos pequefos cementerios o restos del
combate, supondra que los aventure-
ros estan avanzando en la direccion
en que se mueve el combate, asi que
si siguen avanzando mas rapido que
este acabaran topandose con la batalla
ante sus narices. Por supuesto, proba-
blemente antes de llegar al meollo del
asunto se encuentren con pequenos
grupos aislados, que les permitiran
saber que es lo que esta pasando, si es
que todavia no se lo imaginan.

1Humo en el borizonte

Los combates muchas veces acaban
produciendo incendios, ya sean in-
tencionados o accidentales. Y es que
el imperio esta repleto de bosques y
aunque la mayor parte de los enfren-
tamientos se llevan a cabo en los cla-
ros, a veces una explosion de polvora
de una bateria situada al abrigo de un
bosque, o quizas la explosion provo-
cada por un hechizo, pueden hacer
que todo estalle en llamas en un abrir
y cerrar de ojos. A veces, incluso al-
gunos generales, han incendiado in-
tencionadamente algunas zonas, para
cerrar puntos débiles o hacer que el
enemigo perdiese una via de escape.
Otras, los vencedores, saquean y que-
man las aldeas o los campamentos que
encuentran a su paso. Asi pues, no es
nada raro, que el fuego haga acto de
presencia y de forma considerable.
Por supuesto, una columna de fuego
no es una pista determinante para que
unos aventureros sepan que unos ki-
léometros mas adelante hay dos ejér-
citos enfrentandose entre si, ya que
podria tratarse de un incendio moti-
vado por otra causa. Pero si hay algiin
otro indicio mas, rapidamente sabran
lo que sucede y ademas tendran una
pista importante, porque podran saber
mas o menos que distancia les separa
del lugar en cuestion. Con una prue-
ba exitosa de Int podran deducir esa
distancia con un pequefio margen de
error.

Cl1 Heraldo de Altdorf

Degertores

Nadie querria reconocerlo, o al me-
nos muy pocos, pero en los campos
de batalla, cuando las cosas se ponen
mal, muchos son los que huyen tra-
tando de salvar su pellejo. Otros sim-
plemente lo hacen, porque creen que
aquel no es su sitio y el reclutamiento
forzoso al que fueron sometidos, no
les parece justo. Otros simplemen-
te huyen en mitad de la noche de un
campamento, sin siquiera llegar a ver
al enemigo. Por el motivo que sea, es

. mas que probable que si hay una bata-

lla cerca, haya algin desertor huyen-
do del lugar en cuestion.

Los desertores saben que actuan en
contra de los designios de sus capita-
nes y que podrian enviar a otros sol-
dados a seguirles, asi que estos suelen
huir apresuradamente, procurando
‘mantenerse fuera de la vista de cual-
quiera. Si por un casual se topasen
con un grupo de aventureros, estos se
mostraran nerviosos, porque podria
tratarse de mas soldados que acuden
a reforzar el ejército en el campo de

. batalla y podrian retenerles. Puede

ser un encuentro muy interesante de
interpretar, porque en esos momentos
los desertores se sienten como cone-
jos acorralados y podria desencade-
narse un pequefio enfrentamiento si
las cosas se ponen muy tensas. Pero si
los aventureros son capaces de hacer-
les ver a los desertores que no tienen
pensado retenerles, ni avisar a sus ca-
pitanes, estos podrian acabar por tran-
quilizarse y ofrecerles informacion
e incluso unirse a ellos. Después de
todo, saben que cerca puede haber un
ejército enemigo

- También podrias aprovechar para
incluir en el encuentro a un pequefio
grupo de soldados que ha ido en per-
secucion de los desertores. Si se en-
cuentran con los aventureros y algu-
no de los desertores la escena puede
complicarse. Podrian llegar a acusar
a los aventureros de estar ayudando a
los desertores o incluso obligarles a
que se unan al ejercito con el objeto
de salvar el sagrado Imperio y servir
al emperador. Otros grupos de solda-
dos podrian simplemente pasar por
alto a los aventureros, capturar al o a
los desertores y seguir su camino.
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hombres bestia, o incluso

: de naciones odiadas (por
i hay un concepto extendido Para los agraviados hasta saldar el pago ejemplo, los hombregp de

en la justicia imperial, es que, cuando de la deuda: de aqui los primeros traba- Nordland no suelen hacer
un delincuente ha agraviado al poder Jos forzados. & prisioneros entre los cor- /%
vigente, ha de compensarlo de alguna Pero luego el Estado 'se.a'dueno de la sarios de Norsca). G of
manera con su pena. En algunos casos, potestad de,z impartir justicia. El crimi- DR A ?
el criminal (o el paisano con la mala nal no tenia una deuda con la familia | - " T o omo res B .t NN,
suerte de estar en el lugar y momento de’ la V19t1maa sino con el gobl'erno, Y henes a los nobles pof iy
inadecuados) expia su culpa pagando asi, debia pagar las compensaciones al IR pueds et N #
una multa, pero en algunos casos que Conde o al Emperador, y en caso de que rescate y pasar a cuchillo L e
el delito es demasiado grave como para 1O pudiese, trabajar para éste. a los campesinos y plebe- )’ 1, g 7
que la cuenta quede saldada solo con . 7 yos que los acompafian, i e
dinero, en tiempos de paz, los presos Como repregentar en juego pero qué se puede espe- (M ,ﬂ'&?
comunes serdn empleados como mano g [0g8 soldados forsados rar de esos barbaros. La d. (o .’
de obra esclava por los Condes Electo-  No hay una carrera que sigan los pre- mayoria de sus guerras A> R
res o los gobernantes de las ciudades. gog obligados a luchar. La razén de esto las libran pequeios gru- x¥7/
Construyen puentes, reparan carreteras  es que normalmente estan en activo du- pos de caballeros y sus (R
y despejan bosques y terrenos comuna-  rante periodos tan cortos, que no tienen mesnadas, prontos a N
les; se desloman en las minas y canteras  tiempo de aprender ninguna habilidad. escapar y a esconder-
del Estado o trabajan en los arsenales, Nadie tiene, por otra parte, interés en se en los castillos tan
los astilleros militares, reparan mura- = entrenarlos demasiado, visto que los abundantes en esas
llas y construyen fortalezas. van a utilizar como carne de cafion. tierras, de modo que W
En tiempos de guerra, los soldados se Esto es cierto en la mayoria de los ca- pocas veces se llega b
cotizan alto, y, dado que los meréena- sos, pero hay algunas ocasiones en las al punto e coger mas
T10S S0n caros y poco de fiar, los gober- que las unidades de presos participanen de dos o tres decenas
nantes a Vece‘s.d.emden completar las campafas largas, o son entrenados para de prisoneros. Sin em-
filas de las milicias y los soldados re-  servir como guarnicion en ciudades o bargo, en Tilea, Estalia y
gularels con presos armados. Asi surgen  ep el campo. Para los primeros, se con- el Imperio, los enormes
los batallones penales,. cuerpos forma- gjdera que entran en la carrera de Solda- ejércitos  profesionales
dos con la hez de la SOCled'fld y 3.105 que  do. En el segundo caso, lo mas adecua- = de las ciudades y Estados
se encarga de las tareas mas peligrosas.  do serd representarlos como Vigilantes hacen que estos casos se
, o Milicianos. Pero la mayoria de estos den con bastante frecuen-
QBI‘[QBI‘(B'E W < _ reclusos siguen las profesiones de antes cia. . :
1 En sus principios, laJUSUCl'fl_ enel Vie-  de ser encarcelados. Las mas comunes Las leyes de la guerra |
jo Mundo era brutal pero simple. Los  son las relacionadas con el mundo cri- tcitamente aceptadas en #&
caudillos y consejos tribales que impo-  mjnal, como Matén o Sicario, seguidas el Viejo Mundo dicen :“ﬂr

L “ d‘\' v 1 L
nian la ley no comprendian el concepto  por Burgueses y Campesinos. que un enemigo que | ,?‘ ol A
de carcel. (Para qué gastarse tiempo, o se rinde es un prisione- Y JP
dinero y esfuerzo en cuidar a un hom- FBatallones De Prigioneros  ro, y que su vida debe [y
bre y alimentarlo, cuando lo que quie- Cuando las guerras civiles desgarran = respetarse. Saltarse '

res es castigarlo? El principio legal pre-  ¢] Imperio, es comun que ejércitos en- esta regla significa ser |
dominante era el de la compensacion: teros se rindan ante un enemigo supe- considerado como un i
el culpable de robo devolvia lo robado  rjor, 0 cuando se quedan sin comida, o salvaje y un carnicero
mas una compensacion, el reo de asesi-  cyando les falla la esperanza de ganar la por todos los vecinos,
nato pagaba una multa a la familia de  guerra, y aparece el dilema de qué ha- y esa mala fama pocas |
la victima segun el tipo de persona que  cer con los prisioneros. La solucion de veces rinde en la politi-
hubiera matado (el pago era més alto - matarlos parece fécil, pero una decision ca exterior, pero esa no
cuarito mas importante fuera el asesina-  tan inhumana requiere grandes dosis de es la unica traba. Una
do) o era ejecutado ¢l mismo, etcétera. estomago, aunque se aplica con agra- vez que ha pasado el
En los casos en los que el declarado (o si los oponentes son de otras razas, calor de la batalla, los

culpable no podia pagar una compensa-  como la de los orcos o los repugnantes soldados suelen po-
cion, podia trabajar




ner reparos en degollar a
cientos de hombres que se
han rendido. Los sacerdo-
tes afirman que los dioses
no ven con buenos 0jos
[ esas matanzas. Y lo que
' es mas importante, el ejér-
| cito que no tenga piedad
# con el enemigo vencido y
mate a heridos y hombres
que han tirado las armas,
puede estar seguro de que
en el futuro no habra mer-
ced para él si las cosas
£y vienen mal dadas. Todo
i esto no significa que los
ejércitos derrotados no
sean masacrados en mu-
chas ocasiones, pero se
intenta que esto sea la
excepcion mas que la
norma. Estas matan-
zas son recordadas en
M canciones y cuentos,
B y en la memoria popu-
lar perviven el bafio de
} sangre que sucedio a la

}i
[
A%

-
-

@\

F"j infame victoria del Con-

\= ©%¢ de Rudolf von Bildho-

) 4 ffen contra sus baronets
rebeldes, cuando estos se

: rindieron junto con sus
ﬂ__ "';j!_"r' familias (todos pasados
s por las armas, hom-

¥/~ bres, mujeres, niflos),
o la sangrienta toma de

Wolfenburgo, en tiem-
pos recientes.

Si el enemigo no es mas
que una patética milicia,
o se ha rendido ensegui-
da, se puede despojarlo
de las armas, exigirles
un juramento de no vol-
ver a luchar y liberarlos
reteniendo so6lo a los ofi-
ciales. Sin ellos, estos

hombres no suponen
una gran amenaza,
después de haber sido
derrotados. Pero cuan-
do se cogen presos de
# entre las Ordenes de
Caballeria o la infan-
teria estatal, dejarlos

9 -3;’ libres puede ser un

quebradero de cabeza.

Asi pues, se puede
Ly encerrar a los prisio-
neros de guerra en un
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campo de prisioneros y esperar que la
guerra acabe pronto para poder fijar
sus rescates (por parte de las familias
de los.mas ricos, las ciudades o pueblos
de procedencia, o su gobernante). Las
familias de los prisioneros, sus veci-
nos y amigos, tienden a presionar por
la rendicion si con ello se mantiene la
esperanza de que se los libere sin dafio.
En algunos casos, estos rehenes pueden
ser valiosos (generales, parientes de las
mas altas familias aristocraticas), y sus
vidas pueden servir de moneda de cam-
bio en la resolucion de la guerra. No es
infrecuente que, después de una guerra,
miembros de la familia real del venci-
do vayan a vivir a la corte del monarca
enemigo como “invitados”, en garan-
tia de buen comportamiento y cumpli-
miento de los acuerdos de paz.

Pero en general, tomar cautivos, y lue-
go alimentarlos, cuidarlos y vigilarlos,
resulta caro para un pais que ya esta en
guerra, mejor que hagan algo util. Y, ya
que estos hombres pueden pelear, puede
obligérseles a cambiar de bando. Asi se
forman unidades de prisioneros de gue-
rra. Algunos comandantes no se fian de
formar una compaiia de s6lo enemigos
capturados, y prefieren repartirlos entre
los suyos para cubrir huecos formados
por las bajas y deserciones y minimizar
las posibilidades de que se rebelen.

En campafia

Los batallones de presos no suelen con-
tar con la confianza del alto mando.
Son reclutas forzosos y, para mas inri,
criminales, ademas de no tener entre-
namiento'adecuado. En muchas guerras
los batallones penales no han llegado
a emplearse en batalla, utilizdndose en
los trabajos mas pesados de la inten-
dencia: montar campamentos, cavar
trincheras y reparar murallas, acarrear
provisiones...

En otras ocasiones se les ha movilizado
cuando no quedaba mas remedio y en
defensa de ‘sus lugares natales: cuando
ostlandeses avanzaron sobre la ciudad
libre de Heisslud durante la Era de los
Tres Emperadores, el Consejo de la pe-
quena villa liber¢6 a todos los presos que
aceptaron luchar en el asedio, y los an-
tiguos criminales ayudaron a defender
con éxito sus hogares. Casos parecidos
se dieron en Nuln durante la invasion
de Gorbad Garra de Hierro. Cuando un
hombre pelea para salvar sus hogares,
su patria y a sus familias de un enemigo

Cl1 Heraldo de Altdorf

agresivo, suele estar bastante motivado;
sin llegar a la calidad de la milicia o las
tropas regulares, los batallones penales
pueden portarse bien aqui.

Muchos hombres se alistan en el ejér-
cito buscando pan y cobijo, y no servir
a su patria. Otros muchos son obliga-
dos a entrar en las filas por los golpes
de los sargentos de reclutamiento. Al-
gunos son cobardes, otros se creen de-
masiado listos como para morir por un
Emperador distantes, éste afiora a su
mujer con la que se acaba de casar, el
otro recuerda un compromiso pendiente

. en su pueblo natal, y aquél se metio en

el ejército porque pensaba que no iba a
haber ninguna guerra, pero la verdad es
que no le acaba de gustar eso de mar-
char, pelear o morir. En definitiva, en
toda campafia se acumulan los deserto-
res, hombres que se escaquean o huyen
abyectamente.

Alguno siempre consigue volver a su
“tasa y vivir alli su vida, pero son los
menos. Muchos se esconden en los bos-
ques, esperando que su bando pierda la
guerra y puedan regresar a sus hogares.
No pocos se dedican al bandidaje, apro-
vechando lo que han aprendido en la

- milicia, y aterrorizan a la campifia.

Pero aun queda el gran numero al que
pillan después de un par de dias de va-
gar por el bosque o mientras intenta
huir del campamento. Si el oficial de
guardia estd de malas, su destino pen-
de de una soga; a nadie le gusta que
el compafiero quiera esconderse en al-
gun agujero mientras a él le agujerean
el pellejo en la batalla porque la mitad
de los hombres de su fila no estan y el
enemigo es mas numeroso, valiente y
feroz. Si el desertor no ha ido muy le-
jos o tiene buena madera, igual tan sélo
le corresponde una racion de latigazos,
alguna marca oprobiosa de un hierro al
t0jo, y volver al barracon. Pero hay ofi-
ciales que no se fian de un hombre que
ha intentado huir. Algunos generales y
mandatarios prefieren crear unidades
nuevas, bajo el mando de capitanes cai-
dos en desgracia, sargentos borrachos
y tenientes inutiles, con los desertores
y los que se han saltado las ordenanzas
militares: soldados indisciplinados, re-
clutas cobardes, asesinos de compafie-
ros y ladrones de pertrechos. Pero tam-
bién hombres valientes que han tenido
la mala suerte de mirar mal al superior
equivocado, y en contadas excepciones,
un joven capitan competente consigue

|




transformar a un pufado de estos hom-
bres en una unidad temible.
Soldado penal de ejemplo

Axel Taalsson

Exposito encontrado en las
calles de Talabheim, veinticinco afios
atras. Los monjes del monasterio de
Morr, en cuyas puer- 4 tas fue
abandonado, le pusieron (i mis-
mo apellido que a todos fiff aquellos
de los que no se conoce fAlf el padre,

Taalson (en Talabe- 2 cland, la
gente se refiere a estosflh ninos
como “hijos f#* del rio”).

Axel no tuvo
ff una vida espe-

cialmente facil
pero tampoco
especialmente
dificil, todo hay
que decirlo.
Consiguié un ofi-
cio como apren-
diz de zapatero,
que le podria ha-
ber proporcionado
una vida sencilla
y tranquila, de no
haberse parecido de
y/ forma razonable a

un asesino al que la
guardia no consiguié
atrapar.

Asi pues, con apenas
diecinueve afios y acu-
sado de homicidio, se
le dio a elegir entre pu-
drirse durante el resto
de su vida en una can-
tera de granito, o pa-
sar doce afios en un
batallon penal.

Acaba de unirse al
peloton de castigo
del XII Cuerpo de
Talabheim, peinan-
do los 'bosques en

busca de una banda

guerrera orca.

Alto, moreno y
sombrio, Axel
ha adoptado
una actitud
de tipo duro
para  poder
sobrevivir en el

Watallones penales
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duro ambiente de una patrulla de cas-
tigo. Nadie le ha ensefiado coémo mane-
jar la lanza que le han propercionado,
aunque tiene una cierta aptitud natural
para la lucha. No sabe muy bien qué
hacer: ha planeado incitar a un grupo
de sus compaifieros a escapar, pero aun
no ha encontrado a nadie de quien pueda
fiarse...

Axel Taalson (menestral)

L. . conceder.
Caracterlsncas primarias

W ml

""i‘.',_' -
u‘\é \. \up'_‘-

que se habia prometido W&
la redencioén por el com- 4§

bate. De los tres cente-
nares y medio, mas de
la mitad murieron o fue-
ron heridos gravemente,
unos pocos desertaron,

y los demas estan a la
espera de su bien mereci-
do perdon, que al parecer
las autoridades no piensan

HA|HP| F | R ["Ag] 1 | v | Em
37128 1 37| 34142 | 32| 45| 28 | Reikland
Caracteristicas secundarias Hace mas de cuatrd:[ &
Al H|BFIBR| M |Mag] PL | PD| siglos, en medio del i
LaERTSIMES 8 S35t |- 1 | 2 | caos del fin de la Era '

Habilidades:Cotilleo +10, Hablar Idio-
ma (Reikspiel), Sabiduria popular (El
Imperio), Conducir, Leer/Escribir,
Lengua secreta (Jerga Gremial), Oficio
(Zapatero, Curtidor), Percepcion, Re-
gatear, Tasar.

Talentos: Negociador, Suerte, Imitador.
Equipo: Ropa de mala cahdad mochui-
la, lanza.

Zonag donde se emplean con-
bictos como luchadores

Middenheim

La ciudad del Lobo Blanco carece de
carceles dentro de sus muros, mas alla
de las celdas en las casas de la Guardia
donde se aloja a borrachos y vandalos.
Los presos que cumplen condenas mas
largas de una semana viajan a las minas
de las Montanas Centrales, o a los ba-
rracones provisionales que se encargan
de despejar los caminos que conducen
a la ciudad o ‘a despejar extensiones del
Drakwald.

En casos de necesidad, como en la
ultima Guerra contra el Caos, los pre-
sos reciben armas y son obligados a
participar en la defensa de la urbe. En
el altimo conflicto, los bien conocidos
I y II Batallones de Voluntarios estaban
formados por delincuentes de entornos
militares (mercenarios arrestados por
crear disturbios, sacerdotes de Ulric
renegados o herejes menores, entre los
cuales habia algunos de los nefastos
hijos de Ulric, soldados que habian de-
sertado o incumplido 6rdenes, e incluso
algin templario del Lobo Blanco) a los

de los Tres Emperado-
res, Reikland estaba tan .
rodeada de enemigos y
escasa de hombres que
el General Reinhausser
prometié la amnistia
de cualquier delito a
aquel que sirviese tres
afios en el ejército. El
mismo general consi-
guié dos grandes vic- §f
torias contra las fuer- %
zas de Stirtand con un
ejército compuesto por
prisioneros de guerra §&
y presidiarios, antes de W/
ser depuesto y ejecuta-
do tras un motin.

También fueron em-
pleados hombres asi Ji%
reclutados durante las |
guerras contra Vlad von
Carstein y sus herede- [\
ros, notablemente en el S
asedlo de Altdorf. Los | 0 ;
obreros que se em- ?1!. -
plearon en el fracasa- [
do intento de derruir
Drakenhof (el castillo [
principal de los Con- {§
des Vampiros) tam-
bién eran presos, pues '\t
nadie mas queria acer- |
carse a la fortaleza |
maldita. Cuando los
trabajadores perecie- §
ron en extraflos acci-
dentes o en misterio-
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¢ de lobos, se
declaré un brote de plaga
en su campamento, y por
ultimo se volvieron locos
y empezaron a devorar-
se entre si, no se perdid
# oran cosa.
8 Después de la restaura-
4 cion de Magnus el Pia-
dosos, la mayoria de los
ejércitos imperiales pres-
cindieron de los poco fia-
v/ bles batallones penales,
L7, excepto cuando la nece-
W~ sidad era muy grande,
pero Reikland perfec-
i, ciono su uso, emplean-
dolos como infanteria
# | ligera y hostigadores
prescindibles.
a2 A\ Los' ’batallones de
2= Redencion  del  Reik
“* estan formados por
Jf’unos cien presos (el
L/ nimero oscila mucho)
:3; dirigidos por uno o dos
oficiales caidos en des-
’_ “1 gracia. Van pobremente
= armados con trabucos,
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arcabuces que ya han estallado y han
sido reparados después (hay un 70%
de posibilidades de que un arcabuz
empuiiado por un preso sea de éstos;
con un 81-100 en la tirada para im-
pactar, estallardn en las manos del
usuario, impacto automdtico de F4),
lanzas, porras y cuchillos. Su tarea en
batalla consiste en adelantarse a las li-
neas imperiales y provocar al enemi-
go para que .
avance con iy i}
disparos e !
insultos, para
luego retirarse
corriendo hasta
detrds de la.in-
fanteria regular,
atacar por el flanco
al enemigo traba-
do en combate, v,
cuando la batalla va
mal, formar-la reta-
uardia paraqueel A
gnemigop se C}m‘[re- o
tenga masacrando- los.
La moral de estos batallones es muy
baja. El Estado Mayor imperial sue-
le prometer la redencion antes de una

batalla si la unidad se comporta bien,
pero por cada uno que se queda a lu-
char esperando el perddén, cinco in-
tentan escaquearse en algun bosque
o salen corriendo en cuando se
oye ‘el primer disparo.
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Ideas para abenturas

-Los personajes se hayan de paso en un rincon remoto del bosque de Reikwald cuando descubren rastros de una
banda de hombres-bestia que se dirige hacia el pueblo mas cercano. Por suerte, el grupo consigue con un poco de
esfuerzo adelantar a la manada e informar a la patrulla de caminos y a la milicia de la aldea, que organizan la de-
fensa. En el pueblo, sin embargo, se hayan pendientes de juicio y de una ejecucion mas que probable media docena
de bandidos que los patrulleros han capturado, y piden que se les deje luchar en defensa de la aldea (una celda en
medio de un pueblo invadido por los hombres bestia no es un lugar muy seguro). Los vecinos desconfian de sus
intenciones, pero por otra parte, haran falta todos los hombres capaces de luchar... Y estos bandidos eran famosos
por su habilidad con el arco. ;Intentaran escapar en medio de la confusion, o por el contrario se quedaran a defender
a los aldeanos?

-El grupo es capturado por infringir alguna ley, y se les da la oportunidad de ingresar en una unidad penal para
escapar a la horca o a la carcel. Si sobreviven, por supuesto, a la batalla contra la horda orca que se aproxima, a los
oficiales necios y a los compaiieros, mas dispuestos a clavarles un cuchillo y huir con sus pertenencias que a cubrirles
las espaldas. ..

-Los PJ son contratados por un noble anciano, perteneciente a una casa antigua pero escasa de dinero. Su hijo,
oficial imperial, ha sido degradado injustamente (segtin la opinion del padre) por disputas con un superior. Ahora
tiene que bregar con la escoria de los batallones penales. El viejo desea proporcionarle la oportunidad de redimirse a
los ojos del generalato llevando a cabo alguna gloriosa gesta... Pero la chusma sobre la que manda no tiene madera
de héroe. Los personajes deberan alistarse de alguna manera creativa y ser destinados a esa unidad, y una vez alli,
lidiar con el problema de cubrir de gloria a un joven aristocrata, buen jinete, mejor espada, pero con escaso sentido
del peligro y mas ganas de gloria que experiencia.

—
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Frederick maldijo, esta vez en voz alta. Su sargento gir6 la cabeza, con mala cara, y le dijo que se callase
y siguiese avanzando, afiadiendo su poco amable opinion sobre la hombria del ex delincuente. Pero Fre-
derick no se movio, y tir6 la mochila al suelo. El resto de los integrantes de la patrulla de ratas de tunel
de Middenheim se detuvo a medida que el ladron e incendiario iba desgranando sus quejas, y se volvio a
mirarlo.

-iNos dijeron que cuando acabase el asedio seriamos perdonados! ;Nos dijeron que cuando el enemigo
se retirase nos darian la libertad! Las tropas se han ido, el enemigo ya no estd, la guerra se ha acabado,
pues quiero que ahora venga el puto Conde Boris a darme la amnistia, o que explore él el maldito tunel.

El sargento mir6 en torno y vio las caras de sus hombres a la oscilante luz de las antorchas. Los cinco
presidiarios asintieron con inclinaciones de cabeza secas 'y duras, y el oficial se dio cuenta de donde esta-
ban las simpatias. Abri6 la boca, puede que para ladrar una orden o una amenaza, puede que para dar una
explicacion o una mentira, pero nunca se supo lo que iba a decir porque una sombra enorme y salt6 sobre
Boris el Listo desde un recodo del tunel que estaban explorando. El adepto de Ranald perdio pie y cay6
con un grito ahogado.

La antorcha que llevaba chisporroteo y se apag6 en el agua de lluvia que cubria el tinel hasta la altura de
la rodilla. El resto de los hombres-bestia salié de sus escondites, y todos olvidaron la discusion en la.que
estaban enfrascados segundos antes.

Frederick maldijo su suerte mientras desenvainaba su pufial. Vio como una figura jorobada y vestida
con harapos, procedente de no se sabe donde, acuchillaba repetidas veces en el estomago a Magnus de
Friedburg, al que llamaban en broma el Piadoso. El hombre, calvo y fibroso, eché manos a la barriga y
tocd sus propias tripas, y la criatura le iba a rajar la garganta cuando Frederick embistio con su rodela y
le hizo desviar la atencion. El criminal convertido en guerrero hostigd a la bestia para hacerla retroceder,
pero aquella cosa se lanzo6 hacia ¢l ignorando la amenaza del puial, que le penetrd en un lado del cuello.
Ni el mordisco del arma par¢ la carga. Incluso agonizante, el ser seguia teniendo una fuerza inmensa, y
entre gemidos y chillidos inhumanos empujo a su enemigo contra la dura roca. Por suerte habia soltado
su lanza corta, y a Frederick le fue bastante facil desasirse de su presa y clavarle el pufial repetidas veces
en la cara y en el cuello mientras peleaban cuerpo a cuerpo. Se levanté mareado y con la vista oscilante.

Un palo le golpeo en el brazo, y salté instintivamente hacia atras, perdiendo pie en el agua. Por suerte,
los suyos llevaban la de ganar, aunque Boris no se movia, Magnus agonizaba, y todos los demaés tenian
heridas menores. El sargento sangraba por un tajo que le cruzaba la cara, pero atin asi se enfrent6 al hom-
bre bestia del palo y le corto la garganta de un barrido con su espada.

El enorme ser cornudo profiri6 un silbido cuando el aire sali6 de su trAquea cercenada, y la sangre man-
cho de rojo dos metros de pared. El resto de las bestias huian a trompicones, a uno y otro lado del tunel.

Frederick vio los ojos del sargento, y creyo saber lo que iba a decir antes de que lo interrumpieran. La
guerra no habia terminado para Frederick ni para sus compaiieros.




pot Jaest

iLa hierba estaba atin
hiimeda tras la lluvia del
dia anterior. Aunque los
dias poco a poco iban cre-
ciendo en el horizonte, la
estacion de las nieves y
del frio aun se resistia a
W marcharse definitivamen-
te. Greimold no obstante
decidi6 que tras la dura

;' \ jornada de trabajo,
& |8 |\ le sentaria bien tum-
‘h.‘ § | barse sobre la hierba
=% | a descansar mientras
N observaba el atardecer.
B A su lado Rambrecht
“* también habia decidido
| & & } que su maltrecho cuerpo
' ”' 4 J necesitaba un poco de re-
: s poso y de hecho parecia
1‘.‘? 9% estar medio dormitando.
(4 ®. No le extraiio, los pri-
E5., meros dias de trabajo
I';-i'f." en la tierra tras el pa-
¥A% ron del invierno solian
ser duros. Greimold se
recostd también sobre
la hierba y sintid6 como
el frescor de esta calaba
ligeramente sus ropas. En
verdad Rambrecht tenia
que estar cansado, por-
que como diablos sino
seria capaz de dormirse
sobre esa hierba hiime-
da. Seria mejor solo sen-
tarse, que volver a casa
con la espalda mojada.
Greimold se quedo ob-
servando la colina que
tenia justo enfrente. El
. sol estaba poniéndo-

: H";..E,;_'.. se tras ella y el cie-
-\ lo parecia un prisma
multicolor, con tonos
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LY ‘3, que iban desde el rojo .

anaranjado al viole-
ta oscuro. Se quedd
¥ alli pasmado, con los
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Cl1 Heraldo de Altdorf
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Tiempos de quer

sin prestar atencion a la humedad de la
tierra, al viento que soplaba aun frio del
norte, al ruido de los pajaros que cada
dia era mas intenso.

Al principio no se percatd de su pre-
sencia. De hecho de no ser por su sen-
tido del olfato, bastante agudizado, no
hubiera reaccionado. Su vista se apartd
del cielo, que empezaba a tefiirse del
azul oscuro propio de la noche y en el
horizonte, justo a la derecha, en la mis-
ma direccion donde estaba su aldea, lo
vio. Al principio y a causa de la crecien-
te oscuridad le costo distinguirlo, pero
su olfato le decia que alli debia estar.
Finalmente lo vio. Un hilo fino, que se
elevaba hasta el cielo, oscureciéndolo
aun mas si cabe. Lo primero que paso
por su cabeza, fue que igual se trataba
de alguno de los campesinos de la al-
dea, que habia decidido quemar la hier-
ba. Quizas el viejo Gordstad habia de-
cidido que era un buen momento para
quemar. Pero la creciente oscuridad y
la humedad de la hierba sobre la que
estaba sentado le dijeron que algo de-
bia estar pasando. Nadie encenderia un
fuego justo antes de anochecer y menos
si el dia anterior habia llovido, la hierba
no prenderia tan facilmente. Entonces
los vio. Recortados contra el horizonte
que se extendia sobre el monticulo vio
aparecer primero uno, luego otro y en el
tiempo que le parecio haber parpadea-
do, al menos otros cuatro mas. Sus gro-
tescas figuras se veian como sombras
en la pared, pues la luz del sol les daba
de espaldas|y no se podia distinguir sus
rasgos. Pero si que podian distinguirse
sus cuernos, sus formas semihumanas y
sus grandes armas dispuestas para ase-
sinar.

El cielo estaba despejado y una sua-
ve brisa acariciaba el rostro al tiempo
que su largo pelo moreno se ondulaba
enredandose sobre sus ojos. Con su
mano izquierda se apartd el pelo de
la cara, mientras su mano derecha en-
guantada permanecia apoyada sobre el
puifio de su larga espada clavada en la

ra.

ilustrado por Kensito

humeda tierra. Desde aquella elevacion
podia observar a la perfeccion todos
los detalles del valle. Lo conocia a la
perfeccion, habia estado en él muchas
veces, pero aquella vez era la prime-
ra desde hacia doce afios. Doce largos

. afios que habian visto como, de ser un

joven poco conocedor de la vida, pasa-
ba a ser un hombre de armas curtido en
mil avatares. Aguzo6 un poco la mirada
hacia el este del valle. Alli se veia el
vado que atravesaba las frias y crista-
linas aguasydel rio. El sol le dificultaba
la observacion asi que desvio de nuevo
su mirada ahora al oeste. No parecia
haber movimiento alguno, todo parecia
tranquilo, igual que cuando era un nifio.
En lo més profundo del valle, la hierba
seguia creciendo hasta media altura, y
su color verde intenso, hacia que, desde

~la elevacion en que se encontraba, todo

pareciese un mar verde. Bajo ese man-
to, en lugar de peces habia conejos y
otros animales que trataban de hacer su
vida cotidiana. Eso si, siempre que los
nifios del pueblo les dejasen tranquilos.
De hecho, alli sobre el valle estaba re-
cordando el primer conejo que él habia
capturado, le habia costado mas de una
gota de sudor, pero el esfuerzo habia
merecido la pena, de hecho le sirvid
para ganarse el reconocimiento entre
los chicos de la aldea.

Justo en el otro extremo se veian los
restos calcinados del lugar que le habia
Visto nacer, ahora una aldea fantasma.
Desde alli no podia distinguir mas, pero
los restos ennegrecidos de los edificios,
se estaban entremezclando con el ver-
de de la vegetacion que iba ganando la
batalla en el lugar abandonado. El mo-
lino del viejo Schaeffer ain se mantenia
en pie, aunque sus aspas no se distin-
guian mucho de unas endebles ramas,
que apenas si se sostenian sujetas a la
estructura del molino, como las hojas
secas que se aferran al arbol justo an-
tes que llegue la estacion de la nieves.
El viento volvi6 a levantarse y lo que
quedaba de las aspas se agito




azotado por el viento y aunque por mo-
mentos parecia que toda la estructura se
vendria abajo, finalmente resistio.

Su atencion regreso de nuevo al paso
del rio y mas concretamente al sendero
que descendia hacia el. Alli estaban, tal
y como ¢l esperaba. Les habia estado
siguiendo durante largos dias. Bajo el
sol abrasador, con lluvias torrenciales y
bajo la espesura de los bosques, habia
estado siguiendo su avance. Siempre
sigiloso y a una distancia prudencial,
pues cualquier error podria haber sido

cabecilla, quien era el que estaba inten-
tando ganarse el nuevo puesto y quien
era el que sufria las burlas y ofensas del
resto. Aunque no eran humanos, con
los afios habia llegado a descubrir que
tenian su propia estructura social, que
en muchos aspectos no se diferenciaba
de la que podria encontrarse en algunas
comunidades de humanos y eso a veces
le inquietaba. Una nueva brizna de aire
sacudi6 su moreno pelo y volvio a con-
centrarse en su labor.

Observo6 durante unos instantes mas el
avance de la manada a través
del valle. Como era habitual
en esas criaturas, el sigilo
no era una preocupacion
suficientemente importante,
confiaban en su instinto. Y
en su olfato recordd, justo
cuando se daba cuenta que
el viento cambiaba y que po-
dria alertarles de su presen-
cia. Se agacho y retrocedid
hasta un arbol que habia un
par de metros mas atras, tras
el cual evitaria que le vie-
sen. Desde su posicion pudo
observar como los hombres
bestia habian recorrido con
gran rapidez la mitad de la
distancia que cubria desde el
vado a los restos del pueblo.
Era el momento, dej6 apoya-
da la espada contra el tronco
del arbol y saco de la bolsa
una yesque y un pedernal.
Preparo a su lado el arco y
junto a este una flecha. Mien-
tras seguia escuchando el
ruido de la manada avanzan-
do, le vinieron a la memoria
los amargos recuerdos de
aquella tarde. Tarde en que
su aldea habia sido arrasada
por aquellas deforme y viles
criaturas, tarde en que sus
vecinos habian sido pasados
por el frio acero sin posibili-
dad para defenderse, tarde en
que habia perdido también a
su amigo Rambrecht, aque-
lla tarde en la que casi pierde

fatal, pero siempre lo suficientemente
cerca. En aquel tiempo casi habia lle-
gado a conocerlos al detalle. Sabia de

sobra quien era el

su vida, pero que la suerte
o la desgracia le perdon6. En verdad
Greimold no sabia si habia sido bueno
sobrevivir a aquel ataque, pero ahora
estaba marcado por esa amarga triste-
za. No obstante aquello ya

habia pasado y aunque en
el fondo se resistia a de-
jar de recordarlo, la mar-
cialidad adquirida en los
afios siguientes como
soldado, le servian para
esconder los recuerdos en
lo mas profundo y sélo en
ocasiones muy puntuales
volvian a aflorar. Por eso
decidi6 convertirse en ex-
plorador dentro del ejér-
cito imperial, para ir por
delante y poder avisar
con tiempo de los movis f
mientos de aquellas viles %
criaturas. Para que nunca
mas una aldea imperial Af
fuese atacada por sorpresa 'ff|
y sus habitantes asesina-
dos irremediablemente f
para ser ofrecidos a sus -d.._.'
dioses impios. Pero este A
dia, doce afios después,
Greimold se cobraria g
su venganza, junto a
los restos de la que
fuera la: aldea que le
vio nacer, derramarian
la sangre de aquella }
manada de hombres 3
bestia.

Mientras recordaba,
habia prendido un fajo §&
de paja, que ataria firme- ¥+
mente a la punta de la fle-
cha. Dispuso esta sobre {
el arco, tenso el arco con f§
una lagrima derramando-
se sobre su 0jo y disparo.

la sefial, sobre la boveda A"
arbolada  atravesando ::‘.Qﬁv
el viento, la flecha que | ,?'
indicaba que ya estaban ,"JJ yn
en el punto acordado. =S
Los capitanes, dieron
las ultimas ordenes a
sus hombres, solo ha-
bia que hacer una cosa, "E;L} v
acabar con los hombres || £
bestia. Aquel dia mori-
rian muchas bestias y |
el verdor del valle se
tefiiria de carmesi de la
sangre de los caidos. §f S
Es tiempo de guerra! F-3
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€I ejbreito de Diamanterra

por Jaest

i es cierto que, remontan-
donos hacia atras en el tiempo,
vemos que la historia esta pla-
gada de batallas contra sus
vecinos, guerras civiles
e y cambios forzados
de dinastia, El reino de
Obregdén no se ha visto en-
vuelto en conflictos impor-
tantes en su historia recien-
te. Esto quiere decir que sus
gobernantes son pacificos,
si bien no pacifistas-todo
lo contrario. Siguiendo
la vieja méxima: si quieres
paz, preparate para la guerra,
la monarquia ha procurado
mantener un ejército bien
engrasado como medida de
disuasion. Esto, unido a algo
de habilidad diplomatica, y
sobre todo, al hecho de que
Diamanterra sea el principal
puerto de la region (de forma
que, si Obregén se ve en-
vuelto en una guerra, la eco-
nomia de los reinos vecinos
lo sufriria), ha permitido la
calma de las ultima déca-
= das.

Ejército profesional
El rey mantiene a dos re-
gimientos de soldados a tiem-
po completo, que suman, en
total, unos cuatro centenares
de hombres. Las compaifiias
reciben el nombre de Tercio
Viejo y Tercio Rural. Ambos
Tercios fueron fundados por
Aldredo el Sabio, bisabue-
lo del monarca actual, si-
guiendo el modelo de otros
“~~ ¢jércitos de la peninsula.
El Tercio Viejo es el que
tradicionalmente se encarga
de velar por la seguridad
de la capital: guarnece las
murallas de Diamanterra,
sirve de guardia del Pala-
cio Real, ahoga disturbios
y rebeliones y hasta ac-

s

ilustrado por Diego Burdio
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tua de policia politica en ocasiones. El
Tercio Rural, el mas numeroso de los
dos, se encarga de guardar las fronte-
ras, perseguir a los bandidos y habitar
las fortalezas fronterizas.

En caso de guerra, el nicleo armado
de los tercios se completaria con merce-
narios, tileanos o estalianos, que siem-
pre abundan en el Sur del Viejo Mundo.

Entre las tropas de los tercios predo-
minan los piqueros y los ballesteros, en
proporcion de 3 a 1. Hasta hace poco
el Tercio Rural contaba con rodeleros,
soldados ligeros armados con dardo,
escudo pequefio y espada, pero ahora
se ha cambiado el modelo y se propor-
ciona a cada soldado una tizona mas o
menos decente, junto con algo de en-
trenamiento. Los soldados tienen varios
rangos: piquero de primera, segunda y
tercera. Cuando .menor sea el nimero
(esto es, los piqueros de primera son los
superiores) el soldado cobrara mas, ten-
dra mejor equipo y supremacia en cues-
tiones de rango. También se espera de
¢l que se comporte con mayor discipli-
na, y forme las primeras filas en batalla.
Lo que en la practica viene a significar
que puede darle 6rdenes a los de rango
inferior. En cuanto a la oficialidad, cada
tercio dispone por un coronel, dos te-
nientes y una quincena de cabos de es-
cuadra, consistiendo la escuadra en un
grupo de soldados de diferentes rangos
y armamentos, entre diez y veinte en
total, que bajo la direccion de un cabo.
Los coroneles y tenientes suelen proce-
der de la aristocracia palaciega.

El armamento del soldado consiste
en pica o ballesta, espada, y pistola si
la tienen en propiedad. El Tercio Rural
hace uso de lanzas mas cortas en vez
de las picas, en virtud de su mayor co-
modidad a la hora de patrullar o pelear
en formacion suelta. En el Tercio Viejo
existe, sobre todo entre los mas jove-
nes, una intensa competicion en torno
a los duelos de espada, que, a pesar de
estar oficialmente prohibidos, son bas-
tante frecuentes.

El Estado proporciona cascos de
acero, uniforme y coraza
para los solda- dos
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de primera y segunda. Los sargentos
portan-alabarda como insignia de ran-
go. En los ultimos afios_se ha probado
a sustituir, paulatinamente, las ballestas
del Tercio Viejo por arcabuces, pero
esta arma aun tiene detractores.

El uniforme es rojo, azul y amarillo en
las mangas. Los del Tercio Viejo, sobre
todo los soldados de primera, suelen
llevar una pluma azul en el casco o en
el sombrero.

Mucho mas numerosa que el ejército
de tierra es la Marina. El Real Servicio
de Mar dispone de dos carabelas y una
vieja carraca: Gloria de Solkan, Ojo de
Myrmidia (que-tiene como mote otra
parte menos decorosa de la anatomia de
la diosa) son sus nombres. Hay ademas
embarcaciones menores para patrullar
el puerto. Los buques estan comanmen-
te navegando por las aguas proximas al
puerto o varados, aunque en ocasiones,
como cuando un convoy importante
parte en una ruta peligrosa, desempe-
fian labores a larga distancia. De todos
lo cuerpos es el de Marina el que ve ac-
cion en mas ocasiones, enfrentandose a
piratas y corsarios de competidores con
bastante frecuencia.

Asimismo, de entrar en guerra, apare-
cerian en el juego muchos comerciantes
que, con permiso real o sin €l, arman
a sus tripulaciones para defenderse de
bergantes o atacar a competidores cuan-
do nadie los puede atrapar. Si estallase
una guerra maritima, es seguro que la
Corona expenderia cartas de corso.

El Real Servicio de Artilleria:

Un pequeio grupo de mercenarios
tileanos y magritttanos se hace cargo
del poco numeroso parque de artilleria
del reino, compuesto en su mayoria por
viejas bombardas de bronce que no se
sabe como funcionaran en combate.

“La infanteria pelea, la caballeria se
pasea” parte de la cancion de marcha
del Tercio Rural

Los capas amarillas
La escolta del rey, una veintena de



jinetes, puede ser
incluida como parte
del ejército del reino, asi
como las guardias del infante
(quince caballeros) y de la reina
(otros diez). Armados con placas que
les cubren el cuerpo y con su capa ama-
rilla ondeando detras, muchos dudan
de su competencia en combate, consi-
derandolos més un ornamento y unos
guardaespaldas de Tujo que soldados.

La milicia

Al menos en la teoria, el Rey puede
convocar a todo varén entre quince y
cincuenta y seis afios, armarlo y con-
vertirlo en un soldado, durante no mas
de cuatro meses al afio. Esa es la teoria.
Pero en la préctica, y a muchas décadas
de

la Giltima guerra, todo el que puede in-
tenta zafarse de entrar en la milicia.

Los gremios mas importantes, los nobles
y los burgueses que puedan pagarse
una exencion estan libres de ser-
vicio. Los vasallos de los sefio-
res feudales también se niegan
a integrar este cuerpo, y sus
duefios no quieren permitir-

lo tampoco. En la mayoria
de los burgos pequefios,
cartas reales que se remon-
tan a su fundacion eximen
a sus habitantes de servir en
el ejército real. En la prac-
tica, tan solo los ciudada-
nos mas pobres de Dia-
manterra son llamados
a integrar la milicia,
lo que, afiadido a la
poca consideracion
en la

que
se tiene a este cuerpo,

las pocas monedas que se
gastan en comprarles
armas y uni-
for-

mes,
hacen que poco
valor aporte la milicia,.

Los mercenarios

Actualmente hay un par de compaiiias
importantes de mercenarios rondando
por el noroeste de la peninsula, en espe-
ra de que estalle algiin conflicto o una
crisis entre dos reinos. Una es la Par-
tida Blanca, un grupo de mercenarios
de diversas procedencias dirigido por
Etienne du Lac, un renegado bretonia-
no. Pese a ser conocidos por su crueldad,
son bastante fiables en cuanto a cumplir
el contrato, pues du Lac se toma muy
en serio su honor de caballero-pese a
haber sido condenado-a muerte por el
propio rey, tras emparedar y dejar morir
de hambre a suesposa. Siempre, por su-
puesto, queel contratante sea un noble.
Estos dias el comandante de la Partida
tiene un problema: tras contratar a un
par de criados locales, éstos desapare-
cieron con algunas de sus pertenencias.
En uno de sus conocidos arrebatos de
ira, mand¢ atrapar y ahorcar a los dos
gafianes. Estos se acogieron al templo
de Verena, donde los sacerdotes se nie-
gan a entregarlos sin un juicio
justo. Pero du Lac no esta
dispuesto a concederles esa
merced, y se dice que

esta dispuesto a atacar
la ciudad para salirse

con la suya.

El otro grupo fa-
moso tiene una reputacion
mas sombria. Los Alegres com-
pafieros, mas conocidos por la
Compaiiia Sangrienta, se ha
labrado una historia de sangre
y terror en sus cincuenta afios
de existencia, y es famosa por (ot
acoger a cualquier chusma
entre sus filas, incluyendo™
a herejes y a mutantes. g
Estan proscritos en la
mayoria de los territorios
estalianos, pero por alguna
razon, se les permite acampar
en' Diamanterra. Actualmente
estan marchando hacia la ciu-
dad. Se habla de que Lopo
de Haro, importante noble
de la corte, tiene conexio-
nes con sus jefes...
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Cs cierto que la reciente inva- mperio.

s16n por parte de los siervos del
caos en el Norte no ha lle-
e, gado a buen termino, el
Imperio ha conseguido
sobrevivir'y el viejo mundo si-
gue a salvo, al menos por aho-
ra. Todas las naciones del viejo
mundo sabian que si el Impe-
rio caia pronto lo harian las
demas, una tras otra, como
piezas de un domind. Y

asi lo entendid el Reino de
Obregodn, que decidié sumarse
a los esfuerzos por repeler la
invasion del caos, apoyando al

Asi es-como del puerto de Diamante-
rra partieron-tres carabelas con tropas,
dispuestas a ayudar en el frente contra
las tropas de los poderes ruinosos. Su
destino desembarcar en Mariemburgo y
alli ponerse a las ordenes del Mariscal
Effenberg que partiria hacia Middenheim
donde se enfrentarian al enemigo para re-
gresar victoriosos y cubiertos de honores.

Las dos terceras partes de la expe di-
cion la componian la milicia de la ciudad
y las tripulacio- ~ nes de los barcos.
Aguerridos combatientes, que
en algu- nos de los casos
se habian presen-
tado voluntarios,
pero que en su
mayoria habian
sido obligados a
participar en una
batalla que a mu-
chos les sonaba
como algo lejano
y sin relevancia
para su ‘“‘seguro”
reino. El 'resto
de la expedicion,
se habia forma-
do con la mayor
parte de la pobla-
cion de la prision
de reclusos de
Diamanterra. Se-
guramente pocos
llorarian su muer-
te y de esa forma
se solucionaria el
creciente proble-
ma que suponia
el que la prision
estuviese al limite
de su capacidad.

Un calido dia de
verano

S

Wormenta del Caons en Diamanterra

ilustrado por Diego Burdio

partieron las tres carabelas sellando asi el
destino de sus tripulaciones. La carabela
capitana, zozobraria a las dos semanas de
su partida como consecuencia de una tor-
menta. De su tripulacion, la mitad perecio
en las frias aguas del mar. La otra mitad
logro ser rescatada y se reparti6 entre los
otros dos barcos. Un motin en la carabe-
la donde iban el peloton de presos, poco
antes de llegar al puerto de Mariemburgo,
casi logra su objetivo de hacerse con el
control del barco. Pero finalmente y gra-
cias a la rapida y efectiva intervencion
del Capitan Almeida se logro sofocar. Asi
pues, los barcos-finalmente avistarian a
lo lejos la bahia del majestuoso puerto de
Mariemburgo. Tres dias estuvieron espe-
rando a que se les concediese el permiso
para desembarcar las tropas. Tres dias en
los que desaparecerian mas de diez de los
reclusos. Y entre ellos, Leonardo “el In-
genuo” un destacado agitador en contra
de la monarquia, que el rey deseaba desde
hacia tiempo de perder de vista. Y que se-
gun se rumorea, el mismisimo Valido del
rey habia solicitado que fuese llevado en
primera fila en el combate en todo mo-
mento para que “purgase’” sus acciones.
Cuando la noticia de la desaparicion de
Leonardo llego al palacio real a buen se-
guro que cayo como una pesada losa, ya
que a pesar de estar a miles de kiloémetros
de su patria, muchos aseguraban que ese
hombre seria capaz de regresar solo para
seguir criticando con su viperina lengua,
a su “amado” rey como a ¢l le gustaba
llamarlo.

En el campo de batalla y a las ordenes
del Mariscal Effenberg, los pelotones que
el reino de Obregon habia enviado, no co-
rrieron excesiva buena suerte. Mas bien
todo lo contrario. Casi la totalidad de las
tropas fueron aniquiladas en la defensa
de las murallas de Wolfenburgo y de los
pocos que sobrevivieron, solo un pufiado
regresaron a la ciudad de Diamanterra. El
Capitan Almeida regreso entre ese pufia-




do de valientes hombres, con
las terribles noticias de lo acaecido
en la guerra. Ningn honor, ni ninguna
recompensa por su participacion fue todo
lo que recibieron, simplemente una in-
vitacion a seguir con su vida normal sin
hablar mas de la cuenta con nadie. El ru-
mor del fracaso de las tropas del reino se
extenderia, no obstante, como la polvora
y rapidamente se convirtié6 en una puya
mas, para los muchos agitadores que cri-
ticaban al rey. Agitadores, que anuncia-
ban ademas, que pronto regresaria “Leo-
nardo el Ingenuo, con toda su sabiduria
para ayudar al pueblo llano a comprender
porque deben revelarse contra la tirania
del Rey”.

Personaje:

P eonardo el
Ingenuo.

Caracteristicas primarias

nardo no destaca por gozar de un podero-
so fisico, mas bien todo lo contrario. Al-
gunos aseguran que siempre esta enfermo
por ese aspecto, pero nada mas equivo-
cado. Sus prominentes pémulos acentiian
aun mas ese aspecto y algunos lo han
bautizado como Leonardo el raquitico.
No obstante a pesar de ese aspecto mas
bien fragil, cuando se sube a un-pulpito o
a una simple caja de madera para lanzar
uno de sus discursos, no parece tan deli-
cado y su fiereza con la palabra sorprende
a mas de uno.

Personalidad y
motivaciones

Leonardo es uno de los agitadores mas
famosos en el reino de Obregdn, espe-
cialmente por su aversion a la monarquia.
Sus discursos incendiarios en contra de
esta se han convertido en una preocupa-
cion recurrente para el actual monarca.
Entre los méas humildes es muy apreciado
y eso le ha servido para sobre-
vivir. Toda su enemistad con

HAl ap | F R |Ag I v | Em ha monaqucliia surge ((11e1 d(:lstino
e sus padres, condenados a

35 ] 36 |35 ]33 ]34]40]26]39 galeras por una “intromision”
en un acto del rey. Leonardo
A H | BF | BR | M |Mag | PL | PD | era entonces un nifio de ape-

1 11 3 3 4 - 2 nas seis afios que los esperaba

Habilidades: Carisma, Cotilleo +10,
Hablar Idioma (Estaliano)(Bretonia-
no), Leer/Escribir, Percepcion, Sabi-
duria popular (Diamanterra), Sabidu-
ria Academica (Leyes).

Talentos: ;A Correr!, Don de gentes,
Pelea callejera.

Frases

- Quememos todo el castillo y repartamos
sus riquezas!

- Que los nobles amigos del rey nos sir-
van a nosotros la comida ...

- Nuestro esfuerzo ha construido esta ciu-
dad, hagamosla nuestra!

Aspecto
Desgarbado y algo raquitico, Leo-

en casa sin conocer cual ha-
bia sido su destino. Largos y
amargos fueron los dias de espera en un
hospicio de la ciudad, y méas amargo se
torno todo cuando se entero de la muerte
de sus padres cuando su barco se hundio
en una expedicion. Cuando finalmente sa-
li6 del hospicio era un chaval habilidoso
con la palabra y con un eterno odio en su
corazon, ahi comenzaria su carrera como
uno de los agitadores mas influyentes en
el reino de Obregon.

Contactos

Se dice que Leonardo tiene amigos en
todas partes, sobre todo entre las clases
mas humildes. Y es que sus discursos son
bien acogidos por los mas desfavoreci-
dos, por eso no le faltara nunca un plato
de comida caliente aunque la libertad de
los que le acogen peligre. También se ru-
morea que tiene un “padrino” entre

la nobleza opositora al actual rey.
El nombre de “Ernesto de la Fe”

circula en algunos corrillos aun
que nadie se atreveria a confir-
marlo a la ligera.

Secreto
Aparte de su paradero,

Leonardo  guarda otro
secreto bien atesorado y qui-
zas por lo que el monarca le
tiene especial tirria. Y no es
otra cosa que un par de cartas
de amor del rey a su amante.
Circunstancia quel aunque es
sabida por muchos, nadie se
atreve a afirmar por miedo

a las repercusiones. Como

se hizo Leonardo con

ellas seria largo de

contar, baste decir

que su habilidad

con la palabra;le sirvio

para engatusar a algunos de
los ayudas de camara del rey
y que estos a cambio le en-
tregaron las /misivas que ten-
drian que haber acabado en
manos de la amante del rey.
Es por eso que el rey tiene
tanto interés en acallar a Leo-
nardo, pero no puede hacerse
de una forma sucia y rapida,
antes necesita recuperar esas
comprometidas cartas. No
obstante solo Leonardo sabe
donde estan.

=



e

b |..

por Liurgan

;La ciudad de Grimmenhagen, en el
Drakwald, fue destruida y contaminada por el
Caos durante la invasion de Archaon.

Un pequeiio ejéreito procedente de Midden-
land fue enviado para asegurar la zona y ga-
rantizar la supervivencia de los refugiados que
quieren volver a sus hogares.

ﬁntes de la Tormenta del Caos, el pueblo
de Grimmenhagen ya habia sido saqueado
3 y destruido en tres ocasiones por bandas de
‘-’ ﬁ hombres-bestia procedentes del Drakwald, y
8 cada vez fue vuelto a reconstruir. En su ul-
tlma encarnacion, el asentamiento estaba ro-
deado por una muralla de piedra, y daba cobijo
.l a mas de tres mil almas, una poblacién de ta-
mafio importante. Durante la reciente invasion,
una horda combinada de bestias surgidas de
los bosques (hay quien dice que Khazak el
G Tuerto las lideraba, pero casi todos coinci-
M} den en que este caudillo hombre-bestia tenia
W' » asuntos mas importantes que atender en la
batalla de Middenheim), apoyada por un
descomunal ejéreito desgajado de la horda del
Archaon, asedio la ciudad. En las semanas an-
teriores habia habido una importante afluencia
de refugiados y campesinos que buscaban un
sitio seguro en medio de la guerra, y un nu-
meroso destacamento de infanteria protegia
las murallas, de forma que mas de cuatro mil
seres humanos fueron masacrados cuando,
tras una serie de brutales ataques, la horda
atacante rebas6 las defensas y comenzo una
orgia de sangre y horrendos sacrificios. Los
rumores hablan de sectarios deTzeench
que degollaron a los guardias y abrieron las
puertas en medio del asalto.
Pasara lo que pasase, muy pocos ciudada-
nos sobrevivieron. Las fuerzas de Archaon
masacraron a centenares de ciudadanos en
las primeras horas, y luego los chamanes y
magos oscuros iniciaron un tenebroso ritual
en el que convocarort manifestaciones del
mismisimo poder del Caos. Algunos hablan
_#y de seiscientos sesenta y seis sacrificios a los
dioses oscuros, quién sabe por qué proposi-
to. Lo que si que es seguro es que ese dia fue
uno de los mas negros de la guerra, y que
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@mmmenbagen

ilustrado por William Tender

A estos soldados se les ha unido un grupo de Ca-
balleros Pantera y cazadores de brujas con un pro-
posito mas ambicioso: purgar la mancha del Caos
de la anteriormente orgullosa ciudad y limpiar los
bosques de hombres-bestia.

suls sebree Glimmeijanm-

nadie de entre los imperiales que no hubiese huido
ya sobrevivid con su cordura intacta.

Desde entonces, las ruinas de la antafio orgullosa
ciudad han quedado manchadas por el toque corrup-
tor de la magia negra, incluso después de que la hor-
da fuese derrotada unos meses después. La sombra
que pende sobre los restos mortales de Grimmenha-
gen ha atraido a los repugnantes siervos del Caos:
mutantes y cultistas desquiciados celebran horren-
dos aquelarres entre los edificios corruptos, mientras
las energias disformadoras corrompen aun mas sus
cuerpos y mentes. Los hombres-bestia se congregan
en los bosques de alrededor, atemorizando a los po-
cos aldeanos que permanecen en sus casas.

ILa veconquista

El conde de Middenland ha decidido asegurar la
zona con el fin de que no caiga para siempre en las
garras del Caos. Para ello, poco después de la batalla
de Middenheim se despacho6 una importante fuerza
de entre los veteranos de la reciente campafia, con
el fin de derrotar y masacrar a una banda de gue-
rra de kurgan y nordicos que ocupaba las ruinas y
establecer una guarniciéon permanente que permitie-
se reconstruir la ciudad. Si bien el ejército, tras una
dura lucha, logré derrotar a los barbaros, mantener
la ciudad se revel6 poco menos que imposible. El te-
rreno intramuros estaba literalmente maldito, repleto
de restos de los sacrificios humanos. Los animales
se mostraban inquietos. Los perros atacaban a sus
amos Yy los caballos se ponian de patas cada vez que
alguien se les acercaba. Las provisiones se echaron
a perder. Empezaron a extenderse rumores entre los
supersticiosos soldados, que veian como sus com-
paneros caian bajo los horrores que surgian de los
sotanos de la ciudad, o peor aun, desaparecian en
las guardias nocturnas sin dejar rastro. Algunos de
los hombres desarrollaron muta-
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mientras que otros se volvian locos y atacaban a sus
compaiieros, o se arrojaban desde los restos de las mu-
rallas que patrullaban.
Lo que era aun mas grave, el agua estaba contamina-
da y los que bebieron de los pozos cayeron enfermos.
La temida viruela ocre se extendio por entre las tropas,
matando a mas hombres que los que habian muerto en
combate contra los noérdicos o los engendros de la ciu-
dad. Antes de un mes, el comandante en jefe, Magnus
von Lipheim, decidi6é que la situacion era insostenible
y ordend evacuar la ciudad.

La legada e los cazadores de
brujas

Los soldados que debian haber sido la guarnicion de
Grimmenhagen establecieron un campamento rodea-
do por una empalizada a pocos kilometros, cerca de
la posada rural del Ciervo Borracho. Muchos hombres
habian caido por la enfermedad y una buena parte del
gjército, entre ellos miembros de la temida guardia
teutégena y de los caballeros del Lobo Blanco, habian
abandonado la division en direccion a otros destinos.
Sin embargo, atin quedaban algo mas de dos centenares
de hombres de armas y unos cuantos sirvientes y cria-
dos, asi como Magnus y los demas oficiales. El coman-
dante, un viejo soldado competente y nativo de la zona,
establecio una rutina de patrullas por la region y algu-
nos puestos de guardia en las pocas aldeas que seguian
habitadas que tuvo algun éxito a‘la hora de proteger a
los campesinos minimizando bajas.

Hace dos meses lleg6 la respuesta a sus peticiones de
ayuda u 6rdenes claras, en la forma del cazador de bru-
jas Stéinhainer Stollen y su séquito. Obedeciendo oOr-
denes 'del propio Conde, Stollen pretende purificar la
zona profanada, de forma que Grimmenhagen pueda
reconstruirse una vez mas. Sin embargo, ni el cazador
de brujas ni sus superiores comprenden la magnitud de
la corrupcion.

:Como describiv Crimmenbagen?

Es bastante probable que tus jugadores acaben por penetrar en esta

ciudad maldita, y debes hacer un esfuerzo para transmitir la sensacion
de que es realmente un lugar dejado de la mano de los dioses.
Los edificios estan en su mayoria destrozados por el fuego: montones
de cascotes tapan las calles alli donde se han derrumbado los tejados al
quemarse las vigas. La zona pobre ha desaparecido, pero en los barrios
mas acomodados, en los que las casa eran de piedra, el armazon de
los edificios atin resiste. A cada poco hay un cadaver o dos, y de vez
en cuando se ven pilas de huesos roidos en torno a lo que antafio fue
una hoguera. Todavia quedan habitantes en Grimmenhagen, pero no se
dejan ver: a lo sumo, los Pj percibiran movimientos furtivos en medio
de los restos de una casa, pero cuando van a mirar no hay nada. Las
unicas formas de vida que se ven son los cuervos, numerosisimos, que
se pasean por los restos de tejados y picotean por el suelo, las ratas y
enjambres de moscas negras y peludas, que atormentan a los jugadores
posandoseles en la cara y el pelo.

Notas para el DJ
El grupo puede formar parte perfectamente de
una unidad militar, o pertenecer al séquito de los
cazadores de brujas. Con un pequeiio esfuerzo,
el master podria adaptar la aventura para que
los jugadores fuesen de la zona y se uniesen a la
milicia o colaborasen con el ejército para mante-
ner la macula del Caos apartada de sus hogares.
Sin embargo, y sabiendo que lo mas normal son
las bandas errantes de aventureros, los carteles
clavados en los cruces de caminos o las habla-
durias de la gente les indicaran que el ejército
estacionado cerca de Grimmenhagen esta reclu-
tando mercenarios y buscavidas para engrosar
sus filas.

Una pequeria camparia se desarrollaria de esta
manera. los PJ son reclutados (ver el recluta-
miento), mediante tiradas de cotilleo se enteran
de algunos datos que pueden servir de utilidad
(tabla de habladurias), se ven envueltos en uno
o mas sucesos (ver Guardia Nocturna, Purifica-
cion, Motin) y finalmente pasaran por Batalla y
Desenlace. Los sucesos pueden conducirlos al
interior del pueblo: en Encuentros en la ciudad
en ruinas hay ejemplos de lo que les puede acon-
tecer a tus jugadores en el interior de la ciudad
maldita. Sin embargo, la informacion de trasfon-
do deberia ser suficiente como para permitir otro

¢ veclutamiento

El sargento Stein, acompafiado por un par §
de hombres, estd siempre a medio camino
entre la puerta del fuerte y la posada con el
estandarte de la compania libre (un pedazo g
de tela blanca con una franja roja). A menos §f
que los aventureros sean caballeros, magos
o algo asi se les asignara a esta unidad, un
conjunto dispar de mercenarios y vagabun- |
dos que se esta creando para reforzar a las
maltrechas fuerzas imperiales.

Sean cuales sean las habilidades marciales {J}
de los PJ, se les admitira, excepto en ca- s \
sos muy flagrantes de ineptitud. Efectia i aEs
un par de pruebas de HA o de HP si los '0 \
Pj deciden demostrar su pericia. Aquellos q "|

que tengan armas propias y parezcan sol- 'i‘;,L,I |
dados podrian ser ascendidos a suboficial, || E==EE
y los que sean iniciados de algun culto se j%®
les propondra ser el capellan que vele por|
la paz espiritual de la unidad. Los que no
tengan armas propias recibiran una lan-
za de mala calidad o un arma de mano §
herrumbrosa. Los arqueros y ballesteros
tendran proyectiles procedentes del arse-
nal, ademas.




a paga es de tres de cobre al dia, dos des-
¥ contadas por comida y ropa (la comida es
mala y no dan ropa). El uniforme consiste
en una franja de tela alrededor del hombro
derecho.

b C1 campamento militar

Con apenas tres meses de historia, el cuar-
tel general de von Lipheim ha vivido mas
de un ataque de hombres-bestia. Fue cons-
truido pensando en que un centenar y medio
de personas lo habitasen permanentemente
y que, como mucho, otro centenar pudie-
ra ocuparlo de forma provisional. Actual-
i mente hay mas de 250 imperiales viviendo
ahi y lo que es peor, carruajes y caballos
que limitan mucho el espacio disponible.
Los establos exteriores, donde deberian

estar las bestias y los carros, han tenido
que ser abandonados por la frecuencia
4 de los ataques de los hombres-bestia. El
4 campamento estd, pues, atestado y sucio,
] """ lleno de animales y hombres con malas
% pulgas tropezando entre si todo el rato.
‘\ Tan so6lo hay un par de edificios: barracas
- de soldados, el arsenal, el almacén de gra-
t;'-' no y el de suministros varios. Los oficiales
11-. ) han cogido la costumbre de dormir y cenar
{ ) enla posada del Ciervo Borracho, a un
. =7, centenar de metros escaso, pero en caso
gl de sospechar un ataque se trasladarian’a
:' los barracones.
, '~ Esta defendido por una empalizada de
madera reforzada con tierra hasta un me-
tro de altura, con poco arte, y un foso bajo.
Hay tan solo una entrada, lo que hace que
entrar y salir con los carruajes o en forma-
cion se convierta en una tortura.

Lropas

-La compama libre bajo el mando del
sargento Stein (o capitan)
Hay unos 30 hombres entre sus nuevos
camaradas, con solo un par de auténti-
cos veteranos que ocupan los puestos de
suboficial. La mayoria se dedican a cavar
letrinas, acarrear agua y cortarlefia, pero
unos pocos de los mejores son destina-
dos a las guardias. Los puestos de centi-
nela perdida (pequefias guarniciones en
aldeas que viven con los campesinos y
deben informan de movimientos hos-
tiles, asi como guardar a los aldeanos)
estan vedados a estos hombres, pues se
%4y entiende que lo mejor es tenerlos cerca
y echarles un ojo.
Stollen fue el que decidi6 crear esta nueva
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unidad, con menos de dos meses de historia, para que

sirviera de carne de cafion y como refuerzo de sus tro-
pas, ante la superioridad numérica de los hombres del
comandante von Lipheim. Sin embargo, este consiguid
habilmente que uno de sus hombres de confianza se con-
virtiese en capitan de la unidad, por lo que suele haber
tensiones en cuanto al mando de estos hombres.

-Los caballeros pantera
Hay en el campamento doce caballeros pantera, tres de
los cuales pertenecen al circulo interior de la orden, y
cinco novatos que no han sido admitidos formalmente
en ésta. Son fanaticos obsesionados con la purga de los
mutantes.

-Los soldados de Middenland

Son mas de ciento ochenta, entre arqueros, hacheros,
piqueros y alabarderos (los dos ultimos grupos son de
lejos los mas numerosos). La mayoria son nativos de la
provincia de Middenland o del Drakwald; pero como
la unidad viene de la batalla, de Middenheim se puede
encontrar un cierto numero de aventureros stirlandeses,
averlandeses y demas, que reforzaron las filas del mer-
mado ejéreito. Los nuevos reclutas son casi todos mili-
cianos de la zona y refugiados, reclutados para cubrir
huecos. Obedecen al capitan Magnus von Lipheim.

-Mercenarios y fanaticos

Stollen acudi6, ademas de con los Caballeros Pantera,
con un buen numero de seguidores. Hay treinta mercena-
rios, pagados por el propio cazador de brujas, elementos
indeseables pero fieles al dinero. Stollen los considera
escoria, pero cree en la utilidad de unos hombres que
se vendan al mejor postor, mientras ése sea ¢l. Asimis-
mo, cuenta en su hueste con un grupo de mas de treinta
fanaticos sigmaritas, convencidos de que participan en
una mision sagrada. Tienen todas las papeletas para ser
utilizados como carne de caiidn prescindible junto con
los miembros de la compaiiia libre.

Qeontecimientos p escaramuzas

-Guardia nocturna
Stollen ha insistide en establecer un “cordon de segu-
ridad” alrededor de las ruinas de Grimmenhagen, algo
que averiguaran los Pj con una tirada Fdcil (+20) de
cotilleo. La discusion a voces con el comandante ha po-
dido ser escuchada por un monton de soldados, pues el
militar opina que es inutil y se niega a prestar hombres.
Sin embargo, nadie sabe qué es un cordon de seguridad,
a parte de que les tocard a los de la compaiiia libre, con
toda seguridad, ocuparse del asunto.

La idea de Stollen consiste en colocar a una serie de
guardias que informen de si alguien entra o sale de las
murallas, pues sospecha que alli se dan cita toda clase de
criaturas malignas. En este caso, sus delirios paranoicos
son verdad, de puro milagro, lo que hace atn mas dificil
la mision de los guardias.
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Los hombres se situaran a lo largo del perimetro en
puestos preestablecidos, en dos turnos de dia y noche.
Después de un “sorteo” los mercenarios y caballeros
se ocuparan del turno diurno y la compania de Stein
del nocturno. Los puestos se situan a unos cincuenta
metros uno del otro, y cada uno estara ocupado por
un soldado. Hay, ademas, dos hombres desplazandose
entre puesto y puesto, con antorchas.

-Purificacion
El objetivo ultimo de la mision es purificar Grimmen-
hagen, con fuego y bendiciones de sacerdotes. Ahora
bien, para eso es preciso primero acabar con acero y
polvora con algunas de las cosas que pueblan sus rui-
_nas. Los Pj son enviados con la mision de peinar los di-
ferentes barrios de la ciudad y acabar con los peligros
que alli se encuentran, o por lo menos identificarlos
para que un grupo posterior se haga cargo de ellos. En
las ruinas abundan engendros del Caos, perros asilves-
trados e incluso un demonio menor. Pero el mayor peli-
gro lo constituyen los antiguos habitantes de la ciudad,
en especial los de la banda de Reiner, que hostigaran
y tenderan emboscadas al grupo. Lee Encuentros en la
ciudad en ruinas para ver los peligros a los que tendran
que hacer frente los PJ.

-iTraedlo vivo!
La mente de Edgar Fletcher ha llegado a su punto maxi-
mo de tension y su cordura, antafio fragil, ha saltado en
pedazos. Durante una reunion de oficiales, dispara sus
pistolas hiriendo al comandante y escapa corriendo.
Los jugadores lo ven escapar al galope del fuerte, atro-
pellando al guardia de la puerta. A alguien prescindible
le va a tocar seguir su rastro y capturarle vivo, para que
pueda explicar su mal comportamiento... Si ninguno
de los Pj tiene habilidades de Rastrear, seran la escolta
de un explorador, un trampero de la zona que se limi-
tara a seguir el rastro, pretendiendo que los personajes
se encarguen del combate, y que huird si las cosas se
ponen feas.

Fletcher esta loco pero es bastante listo, y habil con
las armas. Su rastro se adentra en la ciudad. Al caballo
se le rompera una pata entre las ruinas. Si los Pj no se
dividen, sera dificil que den con él. Si se dividen, seran
presa facil para un maniaco homicida que actia con

tacticas de guerrillas (herir a uno,
atraer a otro hasta una trampa)
y para los horrores que

Grimmenbagen
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acechan entre los restos. {Recuerda que Sto
llen lo quiere vivo!

Si los -Pj son capaces de traer a Fletcher
de vuelta lo suficientemente sano para un
interrogatorio, crecera su valia a ojos del
sargento Stein y del propio comandante,
por no decir de sus compafieros. De traer i
solo su cadaver, se ganaran una reprimenda :
leve, pues se podra ver que es un mutante y % #
eso, en si, es explicacion suficiente de su in- e e
subordinacion. De dejarse el cuerpo en Bo- {3

genhafen, o si vuelven al campamento tras ¥
haberlo perdido, les tocara media docena de ‘,‘f*'
azotes a cada uno (que pueden evitarse con =
una explicacion bien interpretada de log
horrores de la ciudad, si han tenido una%
mas bajas o si uno de ellos es noble, en cuyo

caso €l en concreto no serd humillado de esa 44

forma). i
1’44
Cucuentros en la ciudad en's
tuinas

-Una y otra vez: Este encuentro solo
ocurrira por la noche. Los personajes se
encuentran con una mujer joven, con
ropas de plebeya, apartando frenética-
mente entre los restos de una casa de #
varios pisos. Cualquier Pj que supe- §
re una tirada de Oficio (cantero) o una \;
prueba de Int con un -10 se dara cuenta
de que el edificio se derrumbd por los
efectos de un incendio. Si se le acercan, @
les empezara a gritar que la ayuden a bus- |
car entre los escombros: que su hija y su |
esposo estan atrapados dentro. Cualquiera j
que supere una tirada de Observar podra §
darse cuenta de que sus esfuerzos no pare- fif
cen tener efecto en la pila de cascotes. De
repente, la mujer desaparece. Si los PJ pasan § i
por alli otra noche, se repetira la escena: la &8
mujer es un fantasma que revive la noche f—".\\m“
de la matanza, cuando su marido y su hija I.'?. =
murieron atrapados en la casa en llamas, *‘J an '
y seguird haciéndolo sin poder entrar en [Emin:
razon a menos que los PJ desentierren los
cadaveres de su familia o la exorcicen de [
otra forma. f b‘ {,

-Combate de bandas: ruidos de lucha ‘L"""“i- '
atraen a los PJ hasta lo que antafio fue\ Sg=2
una plaza, donde dos grupos de mutan- |
tes (los de Reiner y el grupo del barrio |
pobre) se enfrentan entre si. Aproxima-
damente hay una docena en cada lado.

&y

cuentro previo con el grupo de Reiner
ayuden a sus oponen- tes, ¢




sus nuevos aliados parecen avergonzarse
‘N sinceramente de sus estigmas y declaran su
intencion de purificar la ciudad de sus con-
géneres mutantes, para que, segun ellos,
Sigmar tenga piedad y los libere de su mal-
[ dicion. Otra opcion seria esperar a que uno

de los bandos derrote al otro: en ese caso en
I] el bando vencedor quedaran 1d10 mutantes,
I 0 aquellos que estimes conveniente, en con-
diciones de luchar.

-Superviviente: El grupo se tropieza con
un hombre casi desnudo que grita una y otra
vez que tiraron piedras preciosas que relu-
b7, cian como esmeralda en el estanque (ver

' localizacion) que le han robado, y luego gri-
ta llamando a una tal Frida. En realidad las
k. piedras relucientes eran piedra bruja, que
)\ brillaba con una luz verdosa, pero el po-
bre hombre ha perdido la cabeza y no se
le sacara nada mas.

Pt -iSe ha despertado!: Cuando los PJ
camlnan por una calle casi intacta, oyen
grltos y sonidos de lucha en una de las ca-
sas que se tiene mas 0 menos en pie a uno
de los lados de la via. De un edificio surge
de improviso un mutante ensangrentado a
todo correr, que al cabo de media docena
£+ de pasos tropieza y se cae para no levan-
SLiY | tarse mas. Los PJ pueden comprobar que
FA% tiene terribles heridas de garra, una de las
cuales lo ha destripado. El desventurado
habia entrado en la guarida del demonio
Thswacc ek, de la que acaba de salir, y so-
brevivié a sus heridas el tiempo justo para
| bajar las escaleras y salir a la calle, impul-
sado por el terror. Los Pj pueden seguir el
rastro de sangre sin problemas hasta la ha-
bitacion donde se halla su asesino.

-Falsa inocencia: Los Pj se encuentran
con una nifia vestida con harapos lloran-
do en el portal de una mansion. Dice
haber sobrevivido al asedio y escapado
44 con su padre “por un tunel, mientras ma-
taban a todos” la noche en que cayo la
o 7 ciudad. Contard una historia enrevesada
H L vy lacrimogena: que se ocultaron en una
choza en los bosques hasta que llegaron

los soldados, que un soldado borracho
"_5, mat6 a su padre y que-ella se escondlo
% Ha sobrevivido desde aquel dia pero “ya
i estd harta”. En realidad se trata de una
mutante de catorce afnos compinchada
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conducira a una emboscada (Reiner y sus cinco hombres,

que atacaran desde sus escondites en un callejon estre-
cho), pretendiendo que quiere que la acompafien hacia su
refugio para “recoger algunas cosas”.

-Encontrar un guia: Los PJ se dan de bruces con un
par de mutantes que estdn encajados en un callejon sin
salida. Uno de ellos ataca a los Pj, pero el otro implora por
su vida de rodillas y les dice que les guiard hacia la gua-
rida del “Rey de Grimmenhagen”, como se hace llamar
Reiner. Si los Pj han tenido algiin encuentro con la banda
del antiguo jefe de la guardia, seguro que agradeceran la
oportunidad de poder exterminarlo en su guarida.

Watalla

Mientras los ultimos preparativos para purificar la ciu-
dad se realizan (esa semana las tropas se concentran en
el fuerte, llegan sacerdotes de Sigmar y Shallya, y los
soldados cargan grandes cantidades de madera para des-
cargarlas en la pila de madera‘a las afueras de la ciudad)
los seres de los bosques tienen sus propias ideas. Varias
aldeas y granjas aisladas son atacadas y masacradas en un
par de dias, y un patrullero desaparece a unos centenares
de metros del fuerte, con su caballo muerto y destrozado.
Stollen y el mariscal discuten: el primero quiere seguir
adelante con sus planes, mientras que el viejo soldado ar-
gumenta que lo primero es limpiar los bosques. La dis-
cusion se acalora, 'y las fuerzas carecen de mando unico,
mientras que los ataques se incrementan. Se ven grupos
de hombres-bestia alrededor del fuerte. Se acercan en me-
dio de sonido de tambores enarbolando cabezas humanas
en picas y arrojan lanzas contra los defensores de la em-
palizada, pero huyen ante cualquier signo de resistencia.
Finalmente, una decena de caballeros Pantera sale a per-
seguirlos, y los caballos sufren una emboscada entre la
vegetacion. Tres caballeros y un escudero mueren.

Los Pj estan en un grupo que lleva carros cargados de
lena hacia la ciudad cuando son emboscados por una ban-
da de hombres-bestia. El combate es refiido (una bestia
por cada PJ, o mas si son experimentados) y varios cama-
radas mueren antes de rechazar el ataque. De vuelta, su-
friran una emboscada aun mayor y tendran que replegarse
a toda prisa hasta el fuerte. Una vez alli, se enteraran de
que von Lipheim ha asumido el mando completo (nadie
sabe qué ha pasado con Stollen) y que sus 6rdenes son
reforzar las guardias y no salir hasta nuevo aviso. Sin mas
incidentes, asi transcurre el primer dia de asedio.

Doche del primer dia

Se produciran algunas tentativas por parte de los hom-
bres-bestia de escalar la empalizada con bastas cuerdas,
que seran facilmente rechazadas. Uno de los atacantes re-
sulta ser un humano noérdico, probablemente uno de los
restos del ejército del Caos que ain amenazan la zona. A
media noche, un guardia que llevaba una antorcha cae con
el cuello atravesado por un flechazo. Los oficiales orde-
nan agacharse tras el parapeto y no
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mostrarse a la luz. Siun Pj lo ignora, hay un 15% de posi-
bilidades de que un arquero kurgan (arco normal, HP 38)
lo elija como blanco. La posada cercana es incendiada, y
las llamas se ven desde la empalizada. El posadero, que
se ha refugiado en el fuerte junto con su familia, comete
la idiotez de saltar fuera del fuerte en un arrebato. Los que
quedan en la muralla oyen el ruido de sus pasos duran-
te unos segundos, luego un grito de desgarradora agonia,
dos o tres rugidos de risa bestial, y luego nada.

Maitana del sequndo dia

Se dice entre los soldados que no hay comida para re-
sistir a un asedio. Los mercenarios empiezan un motin,
que es reprimido por los soldados de Middenland (Stein
ordenara a los PJ unirse a aquellos que se oponen a los
disidentes). Después de caer un par de ellos, desisten de
su intento de salir por la puerta. Los ingenieros militares
instalan un par de pequefios cafiones de bronce en las mu-
rallas.

Hacia el mediodia se reparte el rancho a media racion,
pues la comida no sobraba antes del asedio y los oficiales
admiten que solo hay reservas para dos o tres dias. Los
caballos estan muy nerviosos.

@arde del segundo dia

Los hombres-bestia, que no habian dado senales de vida
desde el dia anterior, inician un griterio ensordecedor des-
de varios puntos a la vez. Un pequefio grupo sale del bos-
que y degiiclla a varios prisioneros humanos (un soldado,
dos campesinos adolescentes, una mujer gorda) a la vista
de los defensores del fuerte (a unos 80 m, por si algun
jugador decide dispararles. Un fallo de 90 o mas podria
darle al humano a punto de ser ejecutado). Luego se van,
llevandose las cabezas.

Uno de los cafiones, cuyo peso es demasiado para el
endeble parapeto de madera, lo rompe, cayendo encima
de un hombre. El general ordena que el otro sea bajado.
La moral desciende un poco mas.

Poche del segundo dia

Los asediantes atacan sin previo aviso. No llevan antor-
chas y se protegen con escudos, por lo que los tiradores
imperiales lo tienen dificil para darles. Hay bastante mas
de centenar y medio, y por lo que se puede ver entre ellos
avanzan dos trolls con un tronco de madera. Se dirigen
hacia la puerta.
El comandante se comporta de forma bastante eficiente.
El fuerte es demasiado rudo como para ser una defensa
efectiva, de modo que ordena concentrar el mayor nume-
ro de soldados con armas de proyectil en torno a la puerta.
Los dos cafiones se situan justo detras, para disparar en
cuanto esta ceda. En torno a ellos se sitia la infanteria,
con picas y alabardas, dispuesta al cuerpo a cuerpo. El
resto de los hombres disponibles se sitiia a lo largo de
los parapetos, en prevision a un asalto por otro punto.
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La puerta acabara por abrlrse, y los hom-
bres-bestia se precipitaran por la brecha. En
ese instante, el general gritara “;fiego!”
(permanece a caballo a unos metros de la
primera fila) y se encenderan las mechas
acortadas de los dos cafiones. Uno dispara-
ra un proyectil de hierro que abrira un san-
griento surco entre las bestias. El otro pare-
cerd no hacer nada durante un momento, y
luego estallara matando a varios hombres y
derribando a muchos. B4

El asalto seré brutal. Si los jugadores estan 2
Idchando alli, seran apoyados por las picas
de los hombres de mas atras, pero incluso
asi la lucha sera tremenda (lanzales un gor, i
tras otro). A efectos de juego, puedes contar' | ¥
la picas como lanzas a efectos de calcular el
dano. Los soldados atacan con un —10 a la
HA y siempre en ultimo lugar. Ademas de
los dos trolls (heridos por los proyectiles)
la manada cuenta con mastines de guerra
y un minotauro. Mientras el grueso de los
hombres-bestia pelean en este flanco, un
pequenio grupo de kurgan y bestigors in-
tentara rebasar la muralla por las espaldas
de los soldados. Seria una buena oportu-
nidad para que un grupo experimentado
se enfrentara a adversarios de su catego-
ria. Los guerreros asaltantes disponen de '..
escalas y estan cubiertos por un pequeno ¥
peloton de cinco arqueros. _ -

Por otro lado, los caballos y mulas se
desmandaran, aterrorizados por los olores
y sonidos de la batalla. Un par de PJ con @
carisma animal serian muy utiles en la re-
taguardia para impedir que varios hombres
mueran pisoteados por los animales enlo-
quecidos. Pruebas de F para sujetar a las
bestias.

Degenlace
En general, el desenlace dependera del Sr
resultado de la batalla. Si la victoria es ,? i
para los gors, masacraran a todo lo que en- J. E
cuentren en el fuerte, para luego prenderle f=g el
fuego y celebrar un festin de la victoria. "J ~;‘*‘-3'{7 vh
Tras ello la manada se dispersara, pues los  [AH/8 Il ‘*
chamanes de rebaiio la habian convocado (f { '
para destruir a la guarnicion, y de paso 4 By
saqueara un par de aldeas cercanas. 52 A
Lo mas probable, empero, seria que los ¥
imperiales ganasen esta vez. Son algo |
mas numerosos, y su frente cerrado de
picas y alabardas deberia darles una
oportunidad. EL primer asalto sera re-
chazado, y poco después se efectuara una ‘
segunda carga, con bastantes menos ganas



Y v efectivos. De ser rechazado el ataque a las
‘ murallas, el mariscal situara en estas a todos
R\ los tiradores que pueda, que dispararan con-
tra los hombres-bestia apifiados en el poco
espacio que les dejan los imperiales.
{/ Este segundo ataque acabara en desastre
) para la manada, y casi un centenar caeran.
® Una habil maniobra hara que la infanteria
se separe y los caballeros Pantera supervi-
vientes, acompafiados por soldados con la
habilidad Montar, mermaran las filas en re-
tirada de los hombres-bestia un poco mas.
\ Una ultima intentona, efectuada por me-
W nos de una decena de monstruos enloque-

" cidos (en Frenesi) por la matanza, acabara
% la batalla.

\ ”"-,\ Después de eso, las unidades de merce-
\ narios y la compaifiia libre se desman-
darédn (nadie sabe qué ha pasado con
Stollen y los cazadores de brujas... aun-
que los militares dicen que cayeron he-
B8 roicamente en la batalla, y se enterrara
J,ia Stollen con heroicos honores de gue-

rra. Quizas alguien decida ir a contarle
a la Iglesia de Sigmar lo que ha ocurrido
con varios de sus agentes). Algunos de los
miembros de la segunda unidad se uniran
al ejército regular, y un par de mercena-
g7\ rios seran colgados por cobardia. El res-
2\ to se irdn para convertirse en una banda
¥/ de salteadores. Los hombres bestia

supervivientes estaran divididos en va-
rias pequefias manadas, y mas que pro-
. bablemente asaltaran viajeros y pequefias
granjas de la zona.

Las bajas han sido cuantiosas para los
humanos, y ha de reconstruirse el fuerte
4} y atender a los heridos. La idea de purifi-
car Grimmenhaggen parece que habra de

: j‘ser pospuesta.

-
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- "ivf ¢ Como determinar el resultado de la
e batalla?

I",‘-i:‘"" givel  Se deja a criterio del master, que decidira
el resultado antes de rolearla (evidentemen-
te, sin decirle nada a los jugadores). Para
mantener la tension, recuerda que los juga-
# dores no tienen por qué saber si hay mas
. hombres-bestia en los bosques de alrededor,
y ni queé ataque sera el ultimo. Se recomienda
. llevar una hoja con garabatos ilegibles, y
de vez en cuando tirar un dado en secreto,

¢ Como recrear la atmosfera del asedio?

La descripcion que se da de los eventos es informacion
objetiva para el master, pero éste ha de intentar meter
a sus jugadores en la accion. Antes que decirles “Uno
de los cariones, cuyo peso es demasiado para el endeble
parapeto de madera, lo rompe, cayendo encima de un
hombre”, haz que, en el medio de una conversacion con
un PNJ, se oiga un crujido de madera cada vez mayor, y
que, mientras los personajes miran buscando el origen,
se oiga un estruendo y un grito agonico del hombre al
que le ha caido encima. El interlocutor de los jugadores
hara un comentario desderioso sobre los ingenieros y
correrd a auxiliar al hombre. Si los jugadores estan de-
tras de la puerta en el momento del ataque, describe la
tension de los rostros iluminados por las antorchas, los
sollozos del recluta de quince arios que se sorbe los mo-
cos pero permanece en su puesto, los golpes contra la
puerta de madera, el rugido sordo cuando el ariete atra-
viesa las planchas... y la ola de criaturas bestiales que
se abalanzan contra los imperiales, mientras los solda-
dos gritan loas a Sigmar y alzan una muralla de picas.
Una bola de hierro abre un camino entre las bestias,
pero a la derecha, se hace un silencio ominoso hasta
que algo estalla, y el PJ siente a los hombres a su dies-
tra ceder y gritar. En un momento, mientras las bestias
retroceden, un compariero toca al PJ en el hombro, y lo
hace apartarse... y por el hueco que se ha formado entre
los defensores cabalgan los caballeros Pantera con ar-
maduras que relucen a la luz de las antorchas.

¢ Cuanto deberia durar cada asalto?

Los combates largos aburren, y si tus jugadores luchan
en la brecha habra abundantes combates largos. Para
ser realistas, un combate cuerpo a cuerpo enloquecido
podria durar cinco o seis minutos hasta que uno de los
empezase a ceder, y dos o tres mds para que un bando
retrocediese del todo, pero eso supone unos 50 o 60 tur-
nos, lo que para un grupo numeroso es demasiado tiran-
do dados. Lo mas probable, ademads, es que los PJ no
sobrevivan tanto. Hay varias formas de no sobrecargar
la aventura con combates: corta la duracion de los asal-
tos de forma que, cuando los PJ derriben a su primer o
segundo oponente, las bestias retrocedan (o las lineas
imperiales se rompan, segun quién hayas determinado
que saldra victorioso). Las lineas imperiales podrian
renovarse tras varios turnos, en un momento de respiro
en la lucha, dando paso a una fila de tropas de refresco
que sustituira a los cansados PJ. O que los Pj sean estas
mismas tropas de refresco, sustituyendo a un veterano
cubierto de sangre en la lucha.
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I as caracteristicas de juego de los diversos PNJ se faci-
litan aqui para facilitar su referencia.

Magnus bon
Lipheim

Profesion: Capitan (ex
escudero, ex caballero)
Apariencia: Alto, ca-
noso y con bigote. Sue-
le llevar coraza y casco
bien pulidas ropas de
cuero. Von Lipheim
lleva en la carrera mi- |
litar desde los dieciséis
afios, pero los horrores
que ha visto en los ulti-
mos dos le han ensefiado mas que toda su vida profesional
anterior. No es un mal oficial, pero prefiere ser temido que
amado, y respetado ante todo '

Caracteristicas primarias

HA | HP | F R | Ag I V | Em
31 35 |31@n)| 36@6)| 311 31 |3124)|31221)
Caracteristicas secundarias

A H | BF |BR M |[Mag | PL | PD
1'f 10 [32 |32 |43)] - |- 2

Habilidades: Sabiduria académica(Heraldica, Estrate
gia), Cuidas animales,
Talentos: Etiqueta,

Steinhainer
Stollen

Apariencia: De estatu-
ra media, pelo rubio y
descuidado. Su aspecto
es mas bien desgrefiado,
pero mantiene las armas
en perfecto estado. Sto-
llen-es un fanatico hébi
en la tactica y totalmente
despiadado. Hijo de un
herrador y antiguo sa-

GCrinunenbagen

cerdote, no es inteligente pero si listo. Odia
que le echen en cara su escasa cultura, y
tiende a pensar que los eruditos deberian
arder todos, “por si acaso”.

Sargento Stein

Porfesion: Sargento (ex soldado)

Caracteristicas primarias

HA HP F R Ag
50 | 38 Blen|36ee| 31 | 31

Caracteristicas secundarias
A H BF | BR M | Mag | PL
1 [10 132 [30 4] - | -

31(24)

Su apellido, “roca” le hace honor. Alto y
ancho de hombros, es ademas duro y fuer-
te como el esparto, y un hébil alabardero.
Pese a los horrores que ha visto en los ul-
timos tiempos, es un hombre jovial que se
toma las cosas con una pizca de sal. Los §
hombres de infanteria lo aprecian y res- }
petan, pero su relacion con los hombres
de la compaiia libre no es tan buena. Pre-
feriria ser sargento de soldados de verdad
que capitan de esta escoria, se le ha oido .
decir. En combate es un comandante duro, ¥/
y no dudara en ejecutar a un hombre que se
insubordine o intente huir.

Habilidades

Talentos

CEogar Ffletcher

cher particip6 en los combates como cape- §
11&n castrense entre los piqueros de Talabe- §
cland, siendo conocido por su disposicion
a dar ejemplo peleando en primera fila.

infanteria imperial se enfrent6 a la guar- |
dia personal de Archaon, las espadas del |
Caos, y los temidos guerreros del Caos
acabaron con muchos hombres para cu-
brir la retirada de su general. En medio




gigante enfundado en
placas oscurecidas, que
lo golpeo en las costillas
con un hacha de batalla
que gemia horriblemente
al cortar el aire. Mien-
tras se curaba del tajo,
el joven descubrio que
alguna infeccion se habia
introducido en su sangre,
pues la herida supuraba.
Extrafniamente, no tenia
fiebre ni le dolia, incluso
se sentia mejor. Al cabo
de un tiempo, cuando ya
A andaba con normalidad,
" se quitd los vendajes para limpiarse la heri-
da y descubrid que ésta no habia cicatriza-
do, sino que una extrafias escamas estaban
reemplazando la piel alrededor de ella.
Ese mismo dia Stoller le propuso ser su
ayudante, y Fletcher, aterrado atun por su
% descubrimiento, acept6. Desde entonces
: al ha cumplido con sus obligaciones de forma
B cjemplar, pese a su tendencia a palidecer de
= vez en cuando y a que tiene una obsesion
_Jcon cambiarse en lugares apartados. Sospe-
==IF3cha de forma retorcida que el capitan caza-
tjf-' dor de brujas conoce su secreto y espera que
4 se descubra a si mismo.
Por motivos obvios, Fletcher no consentira
nunca quitarse la camisa delante de extra-
 fios. '

{
A

-/ Reiner Schaffen
- En otros tiempos, herr
. Schaffen era un miembro
prominente de su comuni-
dad, el capitan de la guardia
de Grimmenhagen y jefe
del gremio de guardias. Su
deseo de poder e incons-
ciencia lo llevéd a introdu-
cirse en una secta del Caos
de Tzeench. La noche del
asalto final, junto con un
grupo de traidores como
¢l, degoll6 a varios com-
paiieros y abrid las puertas,
permitiendo el ‘asalto final
de las fuerzas del Caos. Los
s barbaros respetaron su vida, pero los horro-
: H B4 res del saqueo y la matanza acabaron con la
cordura que le quedaba. Ahora, su nombre
(%= (“Puro”) ha demostrado venirle al pelo, pues
es de los pocos supervivientes que no ha mu-
tado. Apoyado por los supervivientes de la
i+ guardia, pugna por el control de lo que queda
de Grimmenhagen, pues en su enloquecida ca-
2% beza resuenan fantasias de grandeza.
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A H | BF [BR | M |[Mag | PL | PD
2 15 | 4 4

Habilidades: Lengua Arcana
(Demoniaca), Hablar Idioma
(Lengua oscura)

Talentos: Armas naturales,
Temible, Visiéon nocturna.
Reglas especiales:
Inestabilidad: Todo asalto en
que Thswacc”'ek sea herido
en cuerpo a cuerpo y no in-4
flinga heridas a cambio, de-
bera superar una tirada de Vo-
luntad para no ser expulsado
al Reino del Caos en medio de
una nube de azufre.
Mutaciones: Cuernos (estética, no puede usarlos para
atacar), Escamas (1 Pa en todas las localizaciones).

A H | BEF {BR | M |Mag | PL | PD
1 RO 1~ B 3

I
1
1
1

Habilidades: Cualquiera

Talentos: Cualquiera

Mutaciones del Caos: tira 1d10; un resultado de 1-5 dara
una mutacion (tira en la tabla del basico, del Bestiario del
Viejo Mundo o del Tomo de Corrupcion segun desees);
6-8 2 mutaciones, 9-10 tres mutaciones.
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HA HP F R Ag I \% Em
42 |31 |34 | 36 |36 28 | 29 | 30
Caracteristicas secundarias
A H BF | BR M | Mag | PL PD
1 |14 |3 ST LTl TR S I

Habilidades: Cualquiera
Talentos: Cualquiera

Mutaciones del Caos: tira 1d10; un resultado de 1-5 dara
una mutacion (tira en la tabla del basico, del Bestiario del
Viejo Mundo o del Tomo de Corrupcion segun desees);
6-8 2 mutaciones, 9-10 tres mutaciones.

Soldado (180) A mitad de la profesion.

Caracteristicas primarias

HA HP F R Ag I v Em
= 134 36 | 28 | 29 | 30

Caracteristicas secundari

AHBFBRM_ PD
T RN R e e T

Mag

Habilidades: Montar, Sanar, Esquivar, Intimidar, Coti
| lleo, Jugar, Percepcion.
Talentos: Certero o golpe poderoso, Desenvainado rapi
do, Esp. armas (Polvora), Golpe letal.

Caballero Pantera del Circulo Interior (3)
Caballero Pantera (9)
Cscudero (5)

Barbaros kurgan p nordicos

Caracteristicas primarias

HA HP F R Ag Em
46 | 28 | 41 48 |34 |21 19

2 <

Caracteristicas secundarias

BR PD
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Habilidades: Buscar, Consumir Alcohol,
Criar Animales, Hablar Idioma
‘(kurgan o nordico), Montar, Orien
tacion, Percepcion, Rastrear, Sabi
duria Popular (Desiertos deCaos),
Supervivencia.

Talentos: Acostumbrado al Caos (ver
Tomo de Corrupcion), Especialista
en Armas (caballeria), Golpe letal,
Guerrero Nato, Muy Resistente,
Orientacion, Recio.

Enseres: Arma de mano (hacha o espada),
escudo.

Armadura: Yelmo y grebas de cuero (ca-g ¢ .

beza 3, piernas 1). L

Ernnibees D
Gors

Caracteristicas primarias

HA HP F R Ag I \ Em
41 | 31 8oL 751 4] 1367 [BLN-26 1 31
Caracteristicas secundarias
A H BF BR M | Mag
1 12 3 5) 4 - -

Habilidades: Intimidar, Esconderse, Ha
blar Idioma (Lengua de las
bestias), Movimiento Silencioso,
Percepcion, Rastrear, Seguimiento,
Supervivencia.

Talentos: Errante, Sentidos desarrollados,
Amenazador.

Regla especial: Silencioso como las bestias
del bosque: Los hombres bestia son §
sigilosos por naturaleza. Reciben
un +20% a las tiradas de Movi
miento Silencioso y un +10% a
las tiradas de Esconderse.

Los gors suelen ir equipados con una cha-

queta de cuero (1 PA en brazos y cuerpo)y %

armados, o bien con lanza y escudo, o con

dos armas de mano. .
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Muy faciles (+30) Estas informaciones son casi
imposibles de ignorar, y surgiran espontaneamen-
te en una conversacion normal.

1: La ciudad de Grimmenhagen fue asaltada por
fuerzas del Caos durante la reciente guerra.

2: iMiles de personas murieron en el asalto, para
saciar el ansia de sangre de los dioses oscuros!

3: Entrar en Grimmenhagen es morir. La peste nos
ha echado de alli una vez y lo volvera a hacer.
Stollen esta loco por querer purificarla.

4: (Lee a tus jugadores un resumen de la seccion
de tropas y del campamento militar)

Faciles (+20)

1: La compania libre es una fuerza de carne de
cafion, prescindible, y a nadie le va a importar
mucho si caen en masa.

2: Los bosques rebosan de hombres-bestia. Se co-
men a los campesinos y al ganado.

3: Todo esto es culpa de los elfos. Estan en los
bosques, observandonos, y se comen a los nifios.
(Falso, pero esta bastante extendido entre las tro-
pas)

4: El comandante Magnus es un buen hombre,
que pone a las vidas de sus hombres antes que el
estiipido honor. (Cierto a medias)

5: El general es listo. Ha puesto hombres en las
aldeas para defenderlas ante los ataques de los
hombres-bestia, y asi de paso se ahorra tener que
alimentar a unos cuantos hombres.

Normal
1: Stollen es un bastardo medio loco. (Totalmente
cierto)

2: He oido que hay orcos por los bosques. (Falso)
3: Los caballeros panteras son unos malditos
snobs. Te miran por encima del hombro como si
no valieras nada por combatir a pie en vez de en-
cima de un caballo.

4: Al antiguo propietario del Ciervo Borracho lo
colgaron por envenenador. {Mataba a sus clientes
para robarles!

5. Los cazadores de brujas estan cortando tanta
lefia porque quieren purificar Grimmenhagen me-
diante el fuego.

6: Hay demonios entre las ruinas.

7: Hagas lo que hagas, no bebas agua de los pozos
de Grimmenhagen. !

Desafiante (-10)

1: Se dice que un grupo de traidores abri6 las
puertas durante el asalto final, y que Sigmar los
maldijo. Sus fantasmas aun vagan por la ciudad
cuando Morrslieb esta en fase creciente. (La ulti-
ma parte es falsa)

2: iEl sargento Stein es invencible! Dicen que
vencid a un ogro en combate sin armas. (Falso)
3: Ese cazador de brujas es muy raro. Mi primo, el
arcabucero, me dijo que antes era un tipo normal,
pero que su padre murié por la maldicion de una
bruja y que ahora odia a todos los magos. (Falso,
pero si que quemaria gustoso a cualquier mago)
4: He oido que Kharzak el Tuerto anda por estos
bosques. (Falso)

Dificil (-20)
La fortaleza Steinhauer esta a unas cuantas leguas
hacia el Norte. Fue arrasada durante la guerra. Se
dice que hay un tesoro escondido en alguna parte
de los sotanos. Conozco a un antiguo siervo, que
tiene un mapa... pero necesito a un grupo de gente
discreta (La parte del tesoro es falsa, a raiz de esto
se puede sacar una buena aventura secundaria).

—tt / ) ¢ |

Alocalizaciones
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Pira para lag victimas de la plaga: El mas re-
ciente de los horrores de la ciudad maldita es este osa-
rio donde el ejércjto que la reconquistd incinerd a sus
caidos por la enfermedad. Apenas quedan cenizas por el
tiempo que ha pasado, pero si restos de madera carboni-
zada y muchos huesos. Aqui reposan los esqueletos de
casi cincuenta hombres, aunque muchos se disolvieron
por el calor. Ratas y moscas se pasean por doquier, en-
trando y saliendo de las cajas toracicas de los cadaveres
y posandose en los ojos y narices de los PJ.

Restos del templo de Sigmar: La capilla mas
importante en otros tiempos, muchos ciudadanos in-
tentaron refugiarse aqui cuando la ciudad cayo. Los
hombres-bestia acabaron por romper las puertas, y en
el recinto se vivié una auténtica
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masacre. Aun quedan restos de cadaveres en el suelo,
y las paredes estdn manchadas de sangre seca (tirada
de voluntad o punto de locura). La cara de la represen-
tacion de Sigmar, de yeso, ha sido deformada con un
cuchillo para que tenga rasgos demoniacos.

Plasa mapor: El ayuntamiento, el templo de Sig-
mar y demas edificios importantes estaban construi-
dos alrededor de esta plaza. Aun se aprecian restos de
barricadas por las calles, pero lo mas siniestro de este
lugar es que sirvio a los nordicos para realizar sus ri-
tuales. La corrupcion es mas intensa en el centro de la
plaza, donde se juntan todos los trazos de una estrella
de ocho puntas. Si alguien se sitia en ese punto (entre
ocho craneos deformes) debera superar una tirada de
R por minuto para no mutar.

Guarida de [a banda de Weiner: Una casa de
antafio cuatro pisos, que se colapsoé en el incendio. La
banda vive en el sotano, con una entrada perfectamen-
te camuflada entre los montones de escombros. Pelear
en el sotano es dificil: la visibilidad es escasa, hay solo
una entrada facilmente defendible, y si alguien choca
con fuerza contra una viga de madera atravesada el
techo se derrumbara sepultando media habitacion.
Estanque: Estos restos de piedra eran una fuente orna-
mental se ha inundado de un agua marrén y sucia. La
fuente que antafio esparcia un chorro de agua limpia
de la boca de un querubin ha sido destruida. Aparte de
la corrupcion de las aguas, en estas vive un horror ten-
taculado, un engendro del Caos que intentara atrapar
a cualquiera que se acerque. Tiene 4 tentaculos, cada
uno cpn R 4, F 5y 6 H, y +20 a sus tiradas de atrapar.
Agarraran al primer desdichado que se asome e inten-
taran ahogarlo debajo del agua.

JPo308: Todo el que beba agua de cualquiera de los
pozos o fuentes de la ciudad ha de superar una prueba
Desafiante (-10) de R para no contraer viruela ocre.
Refugios de mutantes: Varios de los supervivientes
han regresado a sus hogares, s6lo para verse sometidos
al influjo de las energias disformes. Dos grupos estan
subordinados a la banda de Schaffen, mientras que los
del barrio pobre, pese a estar tan mutados como sus
antiguos vecinos, estan dirigidos por un iniciado sig-
marita que los impele a expulsar a los impuros para
ganarse la redencion. Ver perfiles.

Guarida de Thswace’ ek: Este demonio fue in-
vocado durante el asedio por un chaman del Caos para
dar informacion del nombre de otra bestia del Caos.
Pero su precio no fue volver al Reino
demoniaco, sino ser liberado para
unirse a la matanza. Durante el

e —

Grinmenbagen

asalto final, se lanzo sobre los defensores con Wg
alegre abandono, matandolos a pares con sus
garras rezumantes de sangre. Después vago
por las calles en llamas, empujando a los ate-
rrados ciudadanos de vuelta a sus hogares.
Masacro a la familia de un peletero en su re-

fugio actual, y ha estado durmiendo desde en-

tonces. Thswacc"ek parece un hombre alto y
recubierto de escamas negras, con dos cuernos &
que le llegan, retorcidos, hasta la mitad de la

ditaeion rodeado por cinco corazones secos, en i
un antiguo dormitorio. Los cadaveres podridos ¢ L b
de sus victimas atn lo rodean (tirada de Vo- 5 i

luntad para no ganar 1D10/4puntos de locura). { ¥ wSs

Si alguien se acerca a menos de un metro, hay W
una posibilidad del 10% por asalto de que se .?I.' 8 ;..' e
despierte y reemprenda la masacre. Si algum;n . ’%l X ‘d
lo ataca o mueve los corazones, se despertard i) *", i
automaticamente. Tienes el perfil de este de- f (2 =

monio en la seccion de perfiles.

W

Pila de madera: Aqui es donde se va
acumulando la lefia para el dia en que se
realice el ambicioso proyecto de Stein de
purificar la ciudad.




Otto Weismuller se le-
vant6 del lecho dos horas
antes de que amaneciese,
cuando le llegaron las
noticias del éxito de la
@incursion nocturna de la
caballeria remana. A la
& luz de las velas, se vistio
M vy calz6 con vestimen-
'} \ tas y calzado practicos
& | y no muy llamativos,
pero que denotaban
calidad, auxiliado por

su ayuda de camara,
S mientras probaba algo
de vino y galletas con
==IF ¥ manteca. Aunque su

un suplicio, se coloco
el peto (un caballero
'“;_r'!_"r' siempre mantiene las
>\ formas en campafia) y
¥/ cifio la espada. Se afei-
to y atuso el bigote, que
era gris y llevaba con las
puntas caidas, y se obser-
. Vo a si mismo en el espe-
jo mientras se colocaba
la pluma del sombrero,
que estaba mal sujeta y
se empenaba en caerse
mas de lo que la moda
dictaba. Luego salio
de la tienda, y pisé
una bosta de caballo.
Para cuando llego a la
loma, el sol ya salia, a
sus espaldas.

La luz del astro rey
espantd las sombras,

saje que en breve se-
ria un espantoso cam-

L W/ &> descubriendo un pai-
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de sangre y sembrado de cadaveres.
El ejército habia llegado hacia cuatro
dias, desembarcando en la pequena
ciudad pesquera de Vallets. El puer-
to, con apenas quinientos residentes,
vio multiplicada su poblacion cuando
mas de tres mil mercenarios al mando
de Ambrosio el Bello, principe mer-
cader de Miragliano, descendieron de
las naos y se dispersaron por el pue-
blo costero en busca de botin. Por su-
puesto, el alcalde y los principales de
la ciudad, que habian vendido en se-
creto su apoyo a los de Miragliano, se
salvaron del saqueo, o por lo menos,
lo hicieron en mayor medida.

Que el consejo de una ciudad tan
proxima a Tobaro traicionase a la me-
tropolis a la que supuestamente debia
lealtad, exponiendo a sus ciudadanos
a un saqueo mas que seguro, decia
mucho sobre las posibilidades de To-
baro en esta guerra, recordaba Otto
haber pensado mientras veia como
una mujer de la localidad se debatia
en las manos de tres soldados con la
ropa desgarrada, cerca del cadaver
aun caliente de un hombre. No hacia
falta mucha imaginacion para imagi-
narse la historia que habia detras, ain
para quien no la hubiese visto repeti-
da hasta la saciedad. Como era el caso
de Otto.

En un principio el avance habia sido
rapido, tomandose las pequeiias for-
talezas de Arraigarte y el castillo de
Vallets sin| recurrir a las armas. Las
guarniciones se habian rendido al
ver el tamano del ejército tileano. El
hecho de que hubiesen podido des-
embarcar, ya era sintomatico.  Los
de Tobaro se habian acostumbrado
a pensar que ellos y sus aliados re-
manos controlaban el mar de Tilea.
Ambrosio dejo cerca de trescientos
hombres en ambas fortalezas y en el
puerto de Vallets, guardando el punto
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ilustrado por Alfonso Pinedo

de desembarco de las naves tileanas.
Otto recomendo dejar a mas hombres,
temiendo un contraataque de Tobaro
siguiendo la linea de la costa, pero

* Ambrosio confiaba en que la campa-

fia seria corta. Acto seguido, los mi-
raglianeses (aunque mas de la mitad
del ejército estaba constituida por
mercenarios extranjeros) se encamin6
primero hacia el Oeste y luego hacia
el Norte, amenazando a la ciudad-
estado-

« Fue la noche del segundo dia, des-
pués del desembarco, cuando llegaron
dos mensajeros que hicieron cambiar
de planes al estado mayor de los de
Miragliano. Uno de ellos, un hombre
moreno y curtido procedente del Oes-

. te, informaba que el ejército estaliano

aliado de los tileanos se encontraba
de camino, pero se habia encontrado
con dificultades en su avance. Los
habitantes de las montafias Irrana, al
parecer, apoyaban a la ciudad-estado
del Este. El ejército estaliano estaba
retenido ante la fortaleza de Reutens,
tras haber perdido mas de doscientos
hombres en emboscadas llevadas a
cabo por los salvajes montafieses, que
algunos conocian con el nombre de
almogavares. Pese a los esfuerzos del
general de Magritta, el concienzudo
Loépez Varea, por rendir el castillo, a
menos que hubiese un golpe de suerte
mesperado los refuerzos tardarian una
semana mas de lo esperado. El otro
correo llegd desde el noreste, y era
un arabe joven de la caballeria lige-
ra con un feo corte en el brazo con el
que se pavoneaba orgulloso. Los ex-
ploradores se habian encontrado con
la avanzadilla de un ejército enemigo.
Los arabes de Mazdil, el Halcon del
Desierto, como siempre, se habian
arriesgado a acercarse todo lo que
pudieron al cuerpo principal, a “echar
un vistazo para ver a quién vamos a




matar, signore” en palabras del men-
sajero. El propio Mazdil encabezé a
una docena de jinetes, aprovechando
el crepusculo, y estim6 que, al menos,
se enfrentaban con cuatro millares y
medio de enemigos. De vuelta, sufrie-
ron una emboscada de almogavares,
de los que por suerte consiguieron
zafarse. Otros dos grupos de explo-
radores se habian perdido. Ambrosio
despidi6 al mensajero con una peque-
fia nota de recomendacion por servi-
cios, que le gand la gratitud eterna del
ojeroso pero sonriente arabe. Luego
se volvio hacia sus consejeros: Ric-
co y Fanolfini, ambos miraglianeses,
aliado uno y enemigo el otro del ge-
neral en la despiadada arena politica
de su ciudad natal; Chanteur, antiguo
general del duque de Bastonne exilia-
do en Tilea por intrigas politicas, lios
de cama, y un duelo que acab6 mal,
y el propio Otto, con un pasado ain
mas enrevesado. Todos ellos, menos
Fanolfini, eran expertos estrategas.
El tileano restante era, como todos
sabian, un espia del partido contrario
a Ambrosio que conspiraria, mentiria
y manipularia recurriendo a cualquier
medio para que la expedicion acaba-
se en desastre. En iy
ese momento

estaba sor-

bienqo
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una copa de vino mientras les sonreia
a todos por encima de su papada.

-;Alguna idea, caballeros?-la im-
presionante figura del general, enfun-
dado en una armadura de cuero tefiido
de azul y ribeteada de oro, abarco con
un gesto la extension del mapa sobre
la mesa. Este representaba la porcion
oriental de la peninsula estaliana, pro-
fusamente adornada con dibujos de
sirenas, krakens y bestias mitologicas
de un solo ojo, que afrojaban rocas a
las naves desde las inexploradas islas
del Mar de Tilea.

-Mazdil exagerara-dijo Ricco-. Los
arabes inflan las cifras de sus enemi-
gos, para parecer mds valientes y uti-
les. Prefiere exagerar que subestimar
las fuerzas de los de Tobaro, y que-
dar como el hombre que animo a su
general a una batalla contra fuerzas
superiores.

-Aun asi, se trata de fuerzas superio-
res, signores-ceced Chanteur, jugue-
teando con la empuiadura incrustada
de piedras preciosas de su espada-.
Vuestra diosa de la guerra aconseja
la prudencia. Esperemos a los esta-
lianos, y asegurémonos de tener la su-
perioridad numérica. Recibe y manda

embajadores, marea la
perdiz  que
decimos

en mi tierra.

Fandolfini sigui6 ob-
sequiandoles con su
sonrisa, haciendo quién
sabe qué cuentas de-
tras de sus ojillos de
cerdo.

-/ Qué opindis vos, jer
Veismuler?-quiso saber /
el general. i A .
El imperial se penso un L4 % :
momento la respuesta \;*.# " T
antes de darla. &

-Creo, caballeros, que
deberiamos retroceder®
vy dar por concluida la
camparia, para inten-
tarlo el anio que viene
tras someter a Remas,
0 avanzar 'y conseguir
un resultado. La esta-
cion esta ya muy avan-
zada, y los suministros
escasean. Ahora mis-
mo dominamos los
mares por un escaso
margen; y los. infor-
mes que nos llegan
de Remas relativos W
a sus astilleros sugie-
ren que €l Senado estd
gastandose hasta el
ultimo florin en reha-
cer su flota. Entremos
en combate en menos
de una semana y ame-
nacemos su ciudad, y
tendremos una posicion
de fuerza si queremos |
negociar la paz.

-Muchos moriran si A\
avanzamos-afirmé el .‘:\“W
general con una son- g%
risa ladina, que Weis- "j’?,,n
muller no pudo sino =SS

devolverle. ' AR
-Sabéis tan bien § ';'ﬂ' \
||I:‘* L{ I

como yo que los mer- (§
cenarios muertos no
reclaman sus pagas. || e
Dejando a parte las :
bromas, esa es la me- |
jor opcion.

s,
' el
_Il\ﬁ':é".,'
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El hombre que tenia en
sus manos el futuro del
gjército y de la guerra
medit6 alin un momento
mas.

-Tanto quedarse senta-
dos como atacar entrafia
d peligros y es arriesgado.
§ Haremos ambas cosas.
Que se fortifique el cam-
pamento, pues es Seguro
que esos malditos mon-
tanieses tendran malas
Ly intenciones de cara a
i nosotros, digan lo que
nos digan los de Tobaro.
$. [ntercambiaré  correos
con el enemigo para
dar la impresion de
que no quiero arries-
gar las vidas de mis
hombres, pero que
maniana los augures
5% dictaminen que los
dioses ven con buenos
¥ ojos un combate. Ca-

: 5’-’ balleros, que la tropa
d ) nos tome a nosotros por
®) prudentes y a los dioses

por temerarios. Entra-
J "';j:_lr' remos en combate an-
RPN fos del sabado.
Los embajadores
fueron y vinieron du-
rante el dia siguiente,
mientras los comandan-
_ . * tes de regimiento orga-
ol " nizaban a los hombres
para una mas que po-
sible batalla. La pers-
pectiva de combate
hizo reflexionar a mas
de uno, y por la tarde
habia algunos huecos
en las formaciones
que inspeccionaron
los oficiales. Cuatro
desertores fueron cru-
cificados sefialando la
Uss puerta principal del

% campamento, mien-

tras sus compafieros,

gl

cavaban zanjas para
formar el perimetro
£y de éste ayudados por
algunos  centenares

con el torso desnudo,

- ,‘-- o
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de esclavos, criados y prisioneros, y
derrumbaban cualquier edificacion y
recolectaban piedras para hacer mu-
ros y barricadas, a falta de madera
para empalizadas. Los forrajeadores
incautaron algunos toneles de vino y
un buen nimero de medidas de uvas
y trigo de la cosecha de este afio, todo
lo que no se habian podido llevar los
campesinos de los alrededores en su
huida. Algunos de los paisanos se
habian negado a irse, y en una de las
aldeas proximas (apenas cinco case-

rios y una taberna de camino) incluso
intentaron defender sus casas del sa-
queo. Su valentia tuvo un premio: los
miraglianeses les hicieron el honor de
clavar sus cabezas en una empalizada
de estacas.

Como habia.previsto Ambrosio,
los montafieses atacaron al atarde-
cer, cuando los oficiales de algunos
regimientos ya llamaban a los hom-
bres para la formacion de antes de la
cena. Luego se calculé que habian
sido quizas cincuenta o sesenta, pero
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en el momento parecieron centena-
res. Otto estaba en aquel momento a
unos cientos de pasos del campamen-
to, mediando en una disputa entre un
grupo, de imperiales, por un lado, y
uno de los ogros mercenarios, por el
otro. Mientras todos estaban desgua-
zando un grupo de casas, el ogro ha-
bia tropezado y pisado en la cabeza
a un compaiiero de los primeros, al
que habian llevado apresuradamente
a la enfermeria, mientras llevaba un
cesto de piedras para las barricadas
del lado norte. El gigantes-
co humanoide aducia que
habia sido sin querer, que
| estaba demasiado ocupado
acarreando las piedras como
para advertir el choque con
“el pequeiiin”. Los animos
se estaban calentando, cuan-
do un corneta sopl6 el toque
de alarma, y se les vino en-
cima el infierno.

Los de las Irrana venian
| a caballo, lo que explicaba
como habian podido acer-
| carse tan cerca del campa-
| mento sin ser advertidos, y

| no decia nada bueno de los
§ puestos de centinela. Los
muy ladinos se les habian
acercado a cubierto de una
colina, y ahora bajaban galo-
pando a toda velocidad por
la ladera, profiriendo gritos
de guerra y agitando las ja-
balinas y las capas de piel
de oso y cabra salvaje. Los
soldados corrian de un lado
a otro, a echar mano de sus
armas algunos, correr hacia
el campamento los mas y
algin avispado en busca de
un refugio donde esperar que pasase
el temporal. Una pequefia compaiiia
de ballesteros y piqueros, menos de
una quincena en total, estaban arma-
dos, con el cometido de proteger a los
que estaban trabajando. En cuanto al
resto, ninguno llevaba armadura, y la
mayoria habia dejado el equipo en el
campamento, o0 no lo tenia a mano.

El primer pensamiento de Otto fue
montar en su caballo y largarse ense-
guida, pero aquel dia habia decidido
estirar las piernas. Maldiciéndose por

-




estupido, le echd un vistazo a los in-
cursores, para dilucidar si habia alguna
oportunidad de dejarse hacer prisione-
rO.

Eran terribles. Casi todos montaban a
pelo ponis montafieses de largas crines.
Muchos llevaban la mitad de la cara
pintada de rojo (Weismuller no queria
saber con qué tinte) y la barba sin rasu-
rar. Les cubrian las cabezas cascos de
bandas de acero o gorros de fieltro, y
muchos llevaban cota de mallas. En su
totalidad, capas de piel de oso ondea-
ban detras de su figura mientras galopa-
ban. Empufiaban jabalinas y cuchillos,
y unos pocos de los mas civilizados
agitaban también espadas o rodelas de
madera. En cabeza cabalgaba el que pa-
recia su lider, cubierto de pies a cabeza
de bronce y con un visor que no dejaba
ver su cara. Otto supuso que el de la ar-
madura era Ripol, el caballero de Toba-
ro del que se decia que se habia casado
con la hija del rey de los almogavares,
y los que lo seguian parecian veteranos
y gente hecha al combate, atin entre un
pueblo de guerreros. Morir rindiéndose
o morir peleando, Otto se decidid por
la segunda opcion, y para cuando acabd
de desenvainar la espada y se cubri6 de-
tras de*un carro, los salvajes ya habian
irrumpido entre los de Miragliano, y es-
taba muriendo gente.

El ogro, a una docena de pasos del
imperjal, habia pasado el tiempo que
medio entre el toque de corneta y la lu-
cha mirando estupidamente con la boca
abierta lo que pasaba. No reacciond
hasta que una jabalina le impacto6 en las
nalgas y atraveso la dura piel y mlscu-
lo. Con un rugido que hizo estremecer-
se a Otto, el enorme ser alzo6 con los dos
brazos la cesta, que habia mantenido en
vilo todo el tiempo y lanz6 ciento cin-
cuenta quilos de piedra contra un almo-
gavar y su montura. Tres jabalinas mas
le golpearon, una detras de otra.

Otto Weismuller, agachado detrés
del carro, se asomo para ver como iba
la lucha. Muchos almogavares habian
desmontado, y empleaban sus cuchillos
largos con una precision y un salvajis-
mo letales. Los piqueros empalaron a
un par de caballos desafortunados, pero
la mayoria de los jinetes, atendiendo a
las o6rdenes de su lider, rodeo la peque-
fia formacion para atacar por los flancos
o desmontar.
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Otto sinti6 un pequefio toque en la
espalda, y se volvié haciendo un ba-
rrido por la espada, casi cortandole el
cuello a uno de los imperiales de antes
que, con otro compaiiero, habia ido a
refugiarse alli. El pobre hombre estaba
blanco de miedo, con las manos des-
nudas. Su compafiero, por el contrario,
un enorme pelirrojo con un mazo entre
manos, parecia tranquilo

¢ Que hacemos, mezn herr?-preguntd
el desarmado.

Otto lo medité apenas un instante. El
carro no los protegeria mucho mas.

-Intentemos llegar hasta esos pique-
ros. La caballeria llegara pronto.

Salieron del refugio al tiempo que
un almogavar que empufiaba un cuchi-
llo cubierto de sangre, los atacaba por
la espalda. Antes de-que Otto pudiera
reaccionar, el pelirrojo le propind un
golpe de mazo que el salvaje esquivo
sin esfuerzo, para burlar su defensa y
hundirle su arma en el estomago. El
otro imperial, gritando el nombre de su
compafero, agarrd por el casco al sal-
vaje y lo tir6 al suelo. De rodillas, éste
le rebano la arteria de la pierna derecha
con un diestro movimiento del cuchillo.
Su sonrisa de satisfaccion no durdé un
segundo, pues Weismuller le hundio la
espada en el cuello. Prefiri6 vengar a
sus camaradas a auxiliarlos, y los dejo
agonizantes para echar a correr hacia
los piqueros.

Le cort6 la nuca a un almogavar alto
que le daba la espalda, esquivo la em-
bestida de un caballo echandose al sue-
lo, rod6 con torpeza y lleg6 al circulo de
defensores. A los piqueros y ballesteros
se les habian unido muchos pobremen-
te armados con picos, palancas y esta-
cas, asi como un pufiado con espadas u
otras armas. Casi todos tenian dagas o
cuchillos, pero atn asi estaban en infe-
rioridad con respecto a sus preparados
enemigos. No obstante, peleaban sin
dar ni recibir cuartel, y eso les daba una
valentia y fiereza desesperadas.

Como por obligacion, Otto estocod y
cortd, recordando sus dias de soldado
de a pie en su afiorada patria ostlande-
sa. Abri6 la garganta de un jinete con la
cara pintada de rojo, y se debatio cuerpo
a cuerpo con un nervudo guerrero hasta
que un compaiero apufiald la espalda
de su oponente. Excitado por la fiebre
del combate, lanz6 golpe tras golpe

gos, protegiendo a un ba-
llestero que se empefiaba
en recargar su arma detras
de él, mientras le gritaba
que le ayudase, cobarde,
y que dejase de preparar
el tiro. Otto hacia saltar
astillas de la rodela de un
acobardado salvaje, cuan-
do un gigante en armadura ,(I 3
de bronce se encumbrd ~,‘..4*
sobre ¢él, con la maza pre- {.‘-.‘-
parada para matar. U1¥ 7
virotazo le entrd por e
gorjal, regalo del balles-
tero, y los almogavares se
retiraron. Otto se aferro
a las piernas de uno que ,
intentaba montar a ca-
ballo, impidiéndoselo el A}
tiempo suficiente como ll'
para que un soldado de
caballeria miraglianesa
-,de donde habra sali-
do? se pregunt6 Otto-
le cortase un brazo con
la espada corta. El ge-
neral, rojo de esfuer- §
Z0, y otro companero, %
acabaron.a golpes y
cuchilladas con la vida
del herido. Entonces
Weismuller mir6 en tor- @]
no, vio victoria, y se dio {
cuenta de lo cansado que
estaba. Se sentd para re-
cuperar el aire, mientras
Ripol, leyenda moribunda
herida en la garganta, ago- |
nizaba dentro de su arma-
dura.

Asi quedaron las cosas N .
ese dia, pasé la noche | I.J’ZP
trayendo los informes g
de” que el ejército de [N
Tobaro avanzaba, y
alli estaba Otto, con-
templando el campo
de batalla con el resto |\Bada
del estado mayor. Una ‘%
herida en un pie, de la W&&F
que no se habia perca- |
tado en la locura de la \ b
lucha, le molestaba y W *
aconsejaba no mover- *ﬁu-\
se o montar a caballo. i
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El despliegue comenzo.
Los piqueros de Miraglia-
no avanzaron para tomar
posiciones en la ladera, ya
en formacion de comba-
te, abriendo filas al llegar
junto a los generales como
una avenida de agua ante
un dique. Delante y en el
flanco derecho, los balles-
teros de la ciudad-estado,
afamados por su letalidad.
De ellos se decia que eran
los mejores de Tilea, y
=, avanzaban orgullosos, hi-
7 jos de los barrios bajos de
la ciudad como los pique-
ros lo eran de los cam-
pesinos pobres de las
afueras, con plumas y
monedas de la suerte
colgando de los som-
breros de ala ancha.
== & A su derecha, mas pi-
I S5 queros, esta vez merce-
,& narios de Tilea, Estalia

g' 15 y el Imperio, con espada-
qu chines arabes entre ellos.
o] ‘-"\'. \ oo

El flanco izquierdo lo
®) ocupaban aliados de Mi-
- ragliano y mercenarios
g\ de los Reinos Fron-
W] terizos. La caballeria
pesada, los venatores,
estaba en la retaguar-
dia esperando Ordenes,
junto con otros mil hom-
bres de infanteria que de-
fendian el campamento y
estaban preparados para
cubrir una posible de-
rrota y retirada. Los in-
genieros se esforzaban
por colocar en posicion
dos baterias de cafiones
en los puntos mas altos
desde los que dominar
el valle.
Los de Tobaro eran
mas, pero menos ague-
rridos. Sus mejores
L tropas habian sufrido
¥ MM terribles bajas a lo lar-
£ 2% | go de la guerra, y los
= gobernantes de la ciu-

i nido que recurrir a su
4 milicia, el Somatén,

== il
=
T

&-* dad-estado habian te- *
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pero, se distinguian aqui y alla estan-
dartes de companias famosas. El centro
y diestra de las filas de Tobaro estaba
formado por fila tras fila de ciudadanos
y campesinos que dificilmente mante-
nian la formacion, apoyados por com-
paiiias de la Guardia Elfica (llamada de
esta forma en honor a los Altos Elfos
que, se decia, habian ayudado a la ciu-
dad en sus guerras contra los skaven)
formada por mercenarios de élite, y cu-
fias de feroces irranios. A la izquierda
marchaban, impecables, los piqueros
de Remas, con la Guardia Republicana
al frente. Distintos regimientos mer-
cenarios formaban la segunda linea de
avance, pero pocas caras famosas habia
entre ellos.

La batalla comenz6. Los de Toba-
ro, superando a sus enemigos por casi
dos mil hombres, intentaron envolver
a sus enemigos por el flanco derecho.
Se combatié ferozmente durante dos
horas, pero los de Miragliano rechaza-
ron sus tres cargas. Avanzaron el centro
y el flanco izquierdo, con el objeto de
expulsar al ejército de Ambrosio de su
posicion elevada.

Desde su asiento, que un ordenanza se
habia ocupado de procurarle, Otto pudo
ver el terrible castigo que sufrieron es-
tos hombres al ascender la pendiente.
La flor y nata de los ballesteros tilea-
nos, junto con dos baterias de artille-
ria, hicieron una horrible masacre con
sus filas. Casi sinti6 pena por ellos, al
verlos apresurarse para entrar en,com-
bate de una vez y teniendo que detener
el avance cada veinte pasos para reor-
ganizarse, pues tenian tantas bajas por
el fuego enemigo que sus filas se des-
hacian a cada descarga. Pero para pre-
ocupacion del Estado Mayor, siguieron
avanzando.

Ambrosio se volvio hacia su condotie-
ro del Imperio.

-Veismuler, hablad con los venatores
del norte-la caballeria pesada mercena-
ria estaba compuesta mayoritariamente
por imperiales, y éstos obedecian mejor
las 6rdenes pronunciadas en su propio
idioma-que se muevan hacia la colina y
carguen de la manera prevista. Quiero
que irrumpan alli-sefialo un punto de
flanco izquierdo enemigo, donde los
hombres llevaban armaduras de cuero
y parecian inexpertos-.Quiero que se
rompa esa maldita disciplina.
Weismuller forzé una sonrisa y saludé
al modo militar. No le hacia maldita
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gracia hablar con el maldito comandan-
te de los venatores, Jurgen Haas, y su
maldita condescendencia. Pero el deber
era el deber.

Jurgen Haas, estaba haciéndose pu-
lir el casco cuando Weismuller lleg6 a
todo galope y dando voces. Los caba-
lleros, oliéndose lo que se avecinaba,
se aprestaron a ajustarse las armaduras,
dejar los pellejos de vino y las seguido-
ras de campo en tierra y montar a caba-
llo, apostando a voces a cuantos iban a
matar. Mir6 a su superior con cara de

. pocos amigos.

-Habéis venido a decirnos que car-
guemos-dijo sin ni siquiera levantarse.
Se volvio hacia sus hombres-iNo mon-
téis!

Weismuller hizo corcovear al caballo.
No supo qué decir. Haas continuo, en
voz alta para que lo oyeran todos.

-Cargaremos cuando nos plazca. Me
shan llegado rumores de que nos usaréis
como carne de caiion, de que el general
quiere vernos muertos.

Weismuller comprendi6. Aquello ya
lo habia vivido docenas de veces. Un
jefe de regimiento se insubordinaba en

“un momento critico de la batalla, con

alguna excusa estipida. Ahora, se su-
ponia que Weismuller tendria que do-
blarles la paga, prometerlés la parte del
leon del botin, o algo asi. Pero no es-
taba la lucha para perder el tiempo en
negociaciones.

-iNo he venido a mercadear con vues-
tro jefe, soldados! ;Solo a deciros que
esta batalla ya ha durado demasiado,
vy porque los malditos tileanos no saben
pelear, asi que se necesitan un par de
cojones imperiales en el medio de la
jodienda! |Yo voy alli, a despachar in-
fanteria para abrir.el apetito! |Y si al-
guien quiere acomparnarme, que venga
conmigo!

Desenvainog, giro el caballo y empez6
a galopar. Hubo silencio dos o tres se-
gundos, luego una estruendosa carcaja-
da llend la atmosfera, y entonces se oyo
el estruendo de cuatrocientos caballos a
la carrera. Y Weismuller cabalg6 hacia
la muerte o hacia la gloria.




